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НЕАОФРР ОТАВГО 1! 


НАКОСФКЕ СНАТГГЕМОСЕ 11: 5ЗБОКУТУФК 


От 22 май, в 20 от най-добрите клуба, 
участвайте в най-голямата надпревара за оцеляване! 


три кръга, 14 големи парични премии, 
повече от 10 парични и материални поощрения, 
стотици безплатни часове игра 


Оцеляват само най-добрите! 


ТФОКНЕУЧ.НЕАОПФЕР. СФШ 
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НАКОСФКЕ СНА|ГЕМОЕ 11: 


уч 


Си жтаеу 
ПТАВЕФ 11 


5ИКУТУФК 


Целта на състезанието е да отличи най-добрите В играта Оаро !!: Тпе Гог 0 Оезтгизйоп. Ще бъдат раздадени премии на обща стойност над 2400 лева, 


Както и редица непарични поощрения. Тези премии и поощрения са В три Класа: 


1. За оцеляване В игра срещу друг участник В дуел 
2. Надпревара за општ 
3. За намерени премийни предмети 


Състезанието се провежда В 3 Кръга, първите два от Кошто са онлайн, а третият е явен: 
1-Ви Кръг - подготовка 
2-ри Кръг - надпревара 
3-ти Кръг - оцеляване 


ПърВият Кръг - „Подготовка на подпомагащи герои“ вече се проведе. В този Кръг участниците имаха Възможност да подготвят свои герои, Кошто да бъдат използвани Ка- 
то спомагателни на тези от следващите Кръгове. Ето и призьбрите за намерени премшйни предмети от първи Кръг: 


1. ИВан Петров - Клуб: „Мрежата - Соп- 
песйоп 3“ Премия: 150 лева и 140 без3- 
плаплни часа 

намерени предмети: Мегдипдо 5 Неапу 
Сога - МИП! Сой, Вопезпаде - Псп Мапа, 
МЕХ, Вапис5 Сщ-Тпгоа! - бгеабег Таопв (3 
броя), Запйзтогт Тгек - Зсагабзпей Вооб, 
Зош Огатег - Мапргасез, Агасппа Мезп - 
Зридепуер бази, даа!5 Мапе - Тоепис Мазк 


2. Калин ДиновсКи - Клуб: „Сир 35“ Пре- 
мия: 150 лева 

намерени предмети: Вопезпаде - Цсп 
Мапа (2 броя), МЕХ 


3. ИВан Попов - Клуб: „Наз“ Премия: 50 
лева и 100 безплатни часа 

намерени предмети: Вопезпаде - сп 
Мапа, Вапис5 СшШ-Тпгоа! - Сгеайег Таопв, 
Ноглипсшиз - Негорпап! Тгорпу, Запдбюпт 
Тгек - зсагабзпей Вооб (2 броя), Зош Ога!- 
пег - Маплргасев, 


4. Димитър Крумов - Клуб: „Мрежата - 
Соппесйоп 3“ Премия: 50 лева и 60 без- 
плаглни часа 

намерени предмети: ЗПпадоми КШег - Ваше 
Сезшз, Нопипсшиз - Негорпап! Тгорпу (2 
броя), Фош Огатег - Мапгасез 


5. Марио Иванов - Клуб: „Мрежата - 
Соппесйоп 3“ Премия: 50 лева и 40 без- 
платни часа 

намерени предмети: Зош Огапег Мапрга- 
сев, дапдзюгт Тгек Зсагарзпе! Воо!5, бПа- 
дом КШег Вайе Седиз 

6. Ангел Вангелов - Клуб: „Сан Марино 
Надежда“ Премия: 50 лева 

намерени предмети: Мегдипао 5 Неапу 
Согд - МИН Сой 

7. Волен Дшлитров - Клуб: „СВ 35“ 
Премия: 80 безплатни часа 

намерени предмети: даа! 5 Мапе Тоепис 
Мазк, |усапдегз Ат Сегетопа! Вому, Не!- 
Зауег Оесарйатог, Атеа!5 Еасе - Зауег биага 


8. Давид Петров - Клуб: „Сир 35“ Пре- 
мия: 60 безплатни часа 

намерени предмети: Вапис5 Сщ-Тпгоа! - 
Сгеаег Тайопз, Неаднитегв Спогу - Тго! 
Мез!, запдзопт Тгек - Зсагарзпей Воо!5 


9. СВилен Янков - Клуб: „Сир 35“ Пре- 
мия: 20 безплатни часа 

намерени предмети: Апеа 5 Расе - Зауег 
Сиага 


10. Спас Спасов - Клуб: „Сив 35“ Пре- 
мия: 20 безплатни часа 

намерени предмети: Вапис5 С-Тигоа! - 
Сгеайег Таоп5 


Втори Кръг - „Надпревара за опит“. Започва 8 0 часа на 15 Юни 2004 г. и завършва в 24 часа на 29 Юли 2004. След началото на пози Кръг играчите създават нови, съзтеза- 
телни герои, с Които участват В надпреварата за опит. В този етап също могат да събират предмети за премия. Победител В надпреварата за опит е този играч, Който 
пръв достигне ниво (Геме!) 99. Всеки участник, Който пръв достигне ниво 99 от останалите Класове герои също се отличава. В случай, че до Края на Кръга не е досплигнато 
ниво 99 за победител се определя играча с най-много опит (Ехрепепсе). Същото важи и за Всеки отделен Клас герои. Един играч може да получи няколко премии, ако съответни- 


те му герои са първенци В Класа си. 


Премия от 240 лева и допълнително непарично поощрение получава победителя В надпреварата за опит. Премия от 120 лева получават победителите от оспаналите шест 


класа герои В този Кръг. 


Очаквайте информация за третия Кръг В следващия брой на списанието. 


Общи правила за провеждане на състезанието: 


Състезанието се провежда специално създадено царство (Кеат), Което поддържа Огавио : Тне Гог 0! Оевиисвоп Версия 1.10. Използват се единствено Нагасоге, Гаддег герои. Участници- 
те могат да играят само от Клубовете организатори. Всеки участник, хванат В опит за измама (примерно дублициране, Кражба на ассошп, „хакване“ и под.) бива дисквалификациран, а 
неговият ассоип! - унищожен. По Време на първите два Кръга е позволена търговията, Както и дуелите между участниците. За редовни се приемат само участници с полен Неадой про- 
фш - име, град и т.н., Като не е необходимо тези данни да са Видими за всички. Премийни предмети се предават на посочен представител от организаторите само след Контакт оп 
страна на участник В системата за разговори на сървъра или с електронно писмо до зшррой(Фпеайой.сот. 

Един участник може да получи повече оп една премия. 


Организатори на това състезание са: 

Неадой 6.1., Вардар - Метростанция „Вардар“, Зона В5 - ЖК. „Зона Б-5“, ул. „П. Нишавски“ 2А, Мрежата - бул. „България“ и бул. „Гоце Делчев“, Сан Марино Надежда - ЖК. „Надеж- 
92, ул. Ломско шосе“ 68, Цитаделата - КВ. „Слатина“, ул. „Слатинска“, бл.20, Южен Кръст - КВ. „Изток“, ул. „Райко Алексиев“ 13, Сшв 35 - ЖК. „Студентски Град“, бл. 35, Соппес- 
Поп - КВ. „Гоце Делчев“, ул „Деян Белишки“ бл. 104, вх. Б, СубегНе! - ЖК. „Лозенец“, ул. „Крум Попов“ 12, ОеНа - ул. „Опълченска“ 92, ЕсИрзе - бул. „Ал. Стамболийски“ 41, Нат - жк. 
„Люлин“, Силвър център, Назп Ш - Жк. „Красна поляна“, бул. „Никола Мушанов“ бл. 329, Ноте - ЖК. „Младост 4“, до Битов Комбинат, Цпх - ул. „Сан Стефано“ 9, Мата - бул. „А. 
Чехов“ 54, Мах - ул. „Кирил Николов“ 18, бл. 2, МсМоизе - бул. „Болгария“ и бул. „Димитър Несторов“, Мех! еуе! - ул. „Шишман“ 27, Загда!е - ул. „Позитано“ 20, Тпе Маши - жк. 
„Надежда“ 2, зад бл. 244, Маапипе - Жк. „Надежда“ 2, ул. „Й. Хаджиконстанпинов“ 99, Х Сшд - ъгъла на ул. „11 август“ и бул. „Дондуков“ 


Информация и Въпроси: 
ПНр:/Лоитеу.пеадой.сот 
Телефон: +359 2 9816969, + 359 88 9816969 
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батегв” МогКвпор е списание за гебмърския елит - 
хардкор играчите. Тези, Които тласкат тази инду- 
стрия напред. Могквпор е независима медия. Нямаме 
спонсор, не обслужваме интереси. Можете да се 008е- 
рште на нашшпе ревюта и мнения, защото на първо 
място сте вие - нашите читатели. Обещаваме никога 
да не Ви изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие 
заслужавате именно това и нищо по-малко от пова. 
Сега, нека броят продължи 
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„Българи! Юнаци!“ 

Виковете разкъсват Крехката ципа 
на пишината обвила омърлушения 
град. В полунощ. Тъкмо паркирам. 
Слизам оп колата и, Вместо да се 
отправя Ком редакцията, гложден ог 
любопитство, паля цигара и изча- 
квам шумната групичка да се покаже 
зад ъгола. Разглеждам ги с интерес - 
хлапета на по 14-15 години. Подмина- 
Ват ме, продължавайки да Крещят. 
„Българи! Юнаци!“ 

Нашите паднаха преди малко с 0:5 от 
Швеция. 

Знаете ли, пиша Всичко това защото 
8 пози момент се почувствах ис- 
тински горд. Че съм българин. Не, не 
Ви пробутвам лайна. Не се опивам от 
излишен патриотизъм. Не съм чак 
такъв идеалист, Витаещ В страпос- 
ферата на безсмислени идеали, спто- 
пил съм здраво на земята, шли поне 
така си мисля. Искрен съм. Или поне 
така си мисля... 


Казвал сом и съм изписвал Какво ли 
не за новото поколение. Критикувал 
съм го - понякога безмилостно. Няма 
да се извинявам за думите си, нито 
ще ги оттегля, но там, на паркинга 
пред редакцията, В полунощ, нещо В 
мен се прекорши. За пръв път успях 
да изкача холма на предубежденията 
си да погледна Ком тези, Кошто 09- 
Ват след нас с поглед, освободен оп 
така характерния - и неминуемо про- 
Ккрадващ се В съзнанието на мнозина 
попрехвърлшли (някои с много, други с 
не чак плолкова) Вплоропо десетиле- 
тие от живота си - предразсъдък, че 
„еех, ние бяхме други, Копеле, пия - 
сегашните - Вятър ги вее“. 

Ето, че именно благодарение на пях 
обаче, станах свидетел на нещо, Ко- 
ето не съм допускал, че някога ще 
Видя с очите си - Как българи твърдо 
застават зад родовата си принад- 
лежност и заявяват националнаппа си 
гордост - не В мигове на Възход, а на 
падение. Ще ми се да вярвам, че - 
колкото и да е изолирано, по Всяка 
Вероятност, явлениепо - по бележи 
повратност В мисленето на болгари- 
на. 

Тази повратност не е дело на моето 
поколение. Тези, Които идват след 
нас, я носят В себе си. Тяхно е бъде- 
щето. 

На следващия ден В предаването на 
Сашо Диков разни чичковци на средна 
Възраст се надпреварваха да плюят ц 
обясняват Колко трагични били на- 
шшпе... 


Упреквани сме често за наличиепо на 
рубриката Лайфстайл. И по пози въ- 
прос доста съм изписал Коде ли не. 
Пручините, Кошто неведнъж съм 
изтъквал, са само част от истина- 
та. Наскоро У/Мврег, с Когото напо- 
следък рядко се Виждаме - докато си 
пиехме бирата и разговаряхме за спи- 
санието - ми разказа за няКош свои 
познати - стари фенове на Могквпор 
- Кошто споделяли своето разочаро- 
Вание от промените. След Като за 
пореден път обосновах и пред него 
необходимостта от присъствието 
шм, завърших с думите: „Копеле, сам 
разбираш, че не мога да го Кажа това 
8 прав текст пред Всички“. Илиян се 
умълча за миг и после изрече нещо, 
Което ми напомни за две неща - за 
началото на Могквпор и защо плолко- 
Ва много го уважавам пози човек: 
„Не, не разбирам, Дидо. Трябва да сме 
исКрени докрай с читателите. Те ще 
го оценят и ще те разберат, ако им 
го обясниш човешки. Могквйор Винаги 
е бш народното списание ие допу- 
скал феновете до себе си...“ 

Е, добре - ще опитам. Както ще ви- 
дите и В писмата, друго често сре- 
щано обвинение е, че сме Комерсиал- 
ни. Сега, ако попитам, единици ще са 
тези, Кошпо Компеглентно ш точно 
ще успеят да дефинират Комерса. 
Разтегливоспта на понятието по- 
зволява на мнозина да го птолкувап 
по своему. Аз няма да правя анализи, 
само ще Кажа - не, Могкпор не е Ко- 
мерсиален. Не и В пози смисъл, В 
Който аз разбирам пози термин. До- 
като се борим с Комерсиализма Вът- 
ре В себе си, докато Воюваме, за па 
го държим по-далеч от душите си - 
няма да позволя на никого безнаказа- 
но ба ни го припише. Ние допускаме 
някои Компромиси с цел да оцеляваме, 
но не и такива, Които да ни Впишат 
В Категорията „Комерсиални“. Не пу- 
шем поръчкови статии. Не раздува- 
ме оценки. Не продаваме почпеност- 
та сиц използвайки шмиожа на списа- 
нието не поовеждаме читателя. Не 
използваме евглини прикоВе за да се 
правим на много интересни, или за да 
уВеличаваме пиража - правим го по- 
някога заради фона. Не лепим“ гръм- 
ки анонси по Кориците си, без пе да 
шмат покритие Вътре. Какво ни е Ко- 
мерсиалното? 

Да разнищим ситуацията около 
Лайфстайла. Още В началото идеята 
ни се спори добра. Наред с факта, 
който Вече сме афиширали, и В Който 
твърдо вярваме - че геймърът е 00- 


статъчно широко сКроен, за да изпи- 
та интерес и Ком неща извън игрите 
- та перфектно прилепваше Ком Вво- 
зможностите ни. Имахме нужда оп 
нея - защото гейм Журналистиката 
започна да ни отеснява, ако щегпе. 
Обмисляйки я, опчетохме още един 


Важен момент. Това е рубрика, която 


ни откроява оп сродните издания. 
Придава на списанието по-голяма гле- 
Жест и го прави по-магазинно. Факт, 
с Който се надявахме да се съобра- 
зят и рекламните агенции. За запоз- 
натите не е тайна, че между едно 
издание и рекламата Вотре стоя 
рекламните агенции. А те, честно ка- 
зано, все още гледат на гейм инду- 
сгтрията Като на нещо Втора ръка. 
Както сами можете да забележите, 
наличието на Лайфстайл допринесе за 
появата на реклами. Разберете, огл 
тях се издържаме. ТаКа оцеляваме. Не 
мисля, че е Комерсиализъм. Защото 
действително се опитваме па под- 
държаме няколкото странички на ни- 
Во, така че съществуването им па 
не е оправдано просто заради едните 
пари. АКо обаче ги намирате за недо- 
стапъчно добри - Вината не е В Ко- 
мерсиализма, а В Кадърността ни. 
Моля, правете пази разлика. 


3. 

Щеше ми се още доста неща да кажа, 
но явно ще е друг път. 

Мисля, че В този брой ще оценште 
магериалите за ЕЗ. Постарахме се В 
отделените за него страници аа на- 
мери място най-интересното, Което 
се случи В 105 Апоейез Сопмепйоп Сеп- 
1ег. Включихме и някои наблюдения и 
анализи Върху гейминдустрията Ка- 
то цяло. Изпитваме гордост от ма- 
териала за Най- е 2, сами ще разбе- 
рете защо. Ще сме първите, Кошто 
ще Ви поднесат плолкова подробна 
информация за два от бъдещите аб- 
солютни хитоВе: Рппсе о? Рега и 
СТА: Зап Апдгеаз - пова се нарича ис- 
тинска ексКлузивност (на Внимание- 
то на Лъчезар - справка „Поща -та). 
Дискутираната Лайфстайл секция бе 
посъкратена - проглувниците 0 поне 
8 този брой ще са доволни. Отпадна 
и подготвената Втора част от „Ис- 
порията на жанровете“, чиито 
обект този път бяха ЕР5-те. Ще я 
прочепете следващия път. До тога- 
ва. 
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Имаме удоволствието да Ви съобщим, че на 2 юли 2004 г. ЦАПК “Прогрес” ООД ще открие учебно-почивна база ДУРАНКУЛАК. 
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невероятния Късмет да 
установим Контакт с една 
от Ключовите фигури Във 
Мае и дори нещо поВече - 
той да се окаже достатъчно 
любезен да даде интервю за 
списанието. Може би защо- 
то е българин. 


Демо версии 


оса дата, “ 
могквпор 
томе 04 ад 
клип 


Клипчета 


СИ МОМЕ 04 


ето 


Южен Кръст 


Матрицата 1 


Матрицата 7 


Матрицата 2 


ето 


Матрицата 6 


Матрицата 5 


Мех! Геуе! 


ТОХХ 


ето 


Матрицата 3 


Матрицата 4 


сеп трсатич ре тоААтее ат аорие таеде стерео ост сеч са еи а ре сили исп саит нора еи оц ааоррер рес аР ЛИ ФОРЕКС ЗА аа РН ОСИ Расо па ЧИС ИЦ ЕЛО до Чао. 9 пи, а, 99 во 9 иа, 


Ж.К. „Изгрев“, 
ул Ат.Далчев" 2, Плуска - Супера 


Ж.К. „Изток“, 
ул. „Райко Алексиев“ 


Ж.К. Лозенец”, 
ул. „Крум Попов“ Меб4 


Ж.К. Люлин 4“ бл. 417 


Ж.К. „Оборище“ 
ул. „Янко Сакъзов“ Ме14 


Ж.К. „Младост 1“, ТорговсКи Ком- 
плекс „Рея“ (пазара) ет. 2 


Ж.К. "Младост 2" Комплекс Деница 


Ж.к. "СВ. Троица“, 
ъголът на ул. „Русе“ и ул. „Варна“ 


Ж.К. „Средец“, 
ул. „Цар Шишман“ Мо27 (срещу 7СОУ) 


Ж.К. „Средец“, 
ул. „Ангел Кънчев“ МТ (до Езсаре) 


Ж.К. „Студентски Град“ бл.22 Б 


Ж.К. „Триадица“ 
ул. „Неофит Рилски“ Ме70 


Ж.К. „Триадица“ 
ул. „Бистрица“ Мед 


7591499 


713761 


8665521 


9252369 


9461868 


9743891 


9744142 


9292031 


9812321 


9808079 


7593739 


9816592 


9818094 


80 


93 


111 


111 


111 


60 


111 


1. 


50 


75 


80 


111 


111 


Репбит 4 2400МНг, 512 КАМ, 
Кадеоп 9600 Рго, 19" СТХ попйогв 


А оп ХР 1800+, 256 ООВ КАМ, 
СеРогсе 4 Т!, 17” 16 Ба! 


Репцит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


Репцит 4 2400МНг, 512 КАМ, 
СеРогсеЕХ 5200, 19" МАВ Мопйогв 


Репцит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


Рептит 4 2,46Нг, 512 КАМ, 
Кадеоп 9600 Рго, 19" Зопу плопйогв 


Репйит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


Репцит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 


Ай оп ХР 1400МНг, 256 ВАМ, 
СеРогсе 2 Рго, 17” 16 Накоп 


Айоп ХР 1600МНг, 256 ООВ ВАМ, 
беРогсе 2, 17" Затзипд 


Репйит 4 2400МНг, 512 ВАМ, 
Кадеоп 9600 Рго, 19" СТХ плопйогв 


Репйит 4 2000МНг, 512 КАМ, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


Репйит 4 2000МНг, 512 ВАМ, 
СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 


СеРогсе4 МХ440, 19" СТХ Мопйогв 
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Пршпежавате Компютърна зала? ИсКате хо- 
рата да научат за нея? 
Искате това да стане евтино!“ 


Ние можем 


да Ви помогнем! 
Просто ни се обадете! 


029806829 


» ако искате да Ви излезне сКопо се обадете се на пелефон 029807245 


Награди от томболата с абонатите на Сатегв" 


Могкзпор спечелиха: 


Борис Емшлов Неоков - София 


ИВелин Костов Димштров - София 


Мирон Парушев МироноВ - Бургас 


БорислаВ Николов Димитров - София 


Васил Красимиров Преславски - Варна 
Ели Михайлова Господинова - Пловдив 


Честито на печелившите! 
Моля наградените да се свържат с нас на редакционните ни телефони шли да заповядап 
на адреса на редакцията, за да си получат наградите. 


Пегаи 
1 
1 
а 


ааа КО ЧАДСА 


СЯ, МНОО Е ВАЖНО ДА ВИ КАЖА, ЧЕ 
БРОЯТ Е МНО000000О... ДОБЪР! 
Ама, Като Казвам мно000000000, да се 
разбира много! 

Мога само да отбележа спатиите на 
Оапопа :):):) и Култовите изрази на 
Снейка (нещо Като „брупалните убий- 
спва правят играта жива“). Но освен 
тази Велика реплика В мега-статия- 
та за Нитап, мноо ми хареса М8-а. И 
по-точно - частта на Зпаке. Това е 
ИСТИНАТА Ве брагля, сестри и Урсула. 
Сяшаз се Кефя на чалга, че дори на 
оня мноо русо боядисан чак до бяло 
съединител (долен ляв педал) Тозис, 
ама само Кат съм на две-три бутил- 
Ки (обикновено „Спорт“ - замазва спо- 
мените), ама това дето си го писал 
Кеетап-е, направо ма върна В гейска- 
та ти ера. 

Виж ся, всеки се Кефи на големите су- 
ликони на Герито, очите на Аналия и 
там Всички цицогърдести Мимита у 
Ренита, но това не означава, че всеки 
дърВвещ се трябва да е чалгар. Верно 
е, че пва е музиката на масата, но не 
е на народа, затова мило ми малко 
Фрийманче... просто разбери, че дори 
и метъла е по-вВъзвишена и по-добра 
музика от плова нещо, наречено „син- 
дрома чалга“. Казва пи го един не 
меполист, а човек, свикнал да слуша 
ако не по-добро, то по-Качествено. 
Важното е, че „Могквпор“ е едно на- 
истина Качествено нещо В пази ми 
малка, изчукана оп Кой ли не соржави- 
чка. За пва Ви бия чело у попа. 


ЕеапоВ 


ПРЕДИ ДА ЗАПОЧНА ТОВА ПИСМО 
ИСКАМ ДА НАПРАВЯ 2 НЕЩА: 

1. Да се извиня (публично) на Всеки, 
който се чувства обиден. 

2. Да Ви помоля да си извадите чадър- 
че ида го отворите, щот имам нави- 
Ка да плюя, докато крещя. 


ЕЙ, ФРИЙМАНЕ СТИГА СИ ПУШИЛ ТАЯ 
ТРЕВА И СЕ ОПОМНИ МАЛКО! 

Агилера според теб била пачавра. КО- 
ПЕЛЕ, Всички чалга звезди са гплакива. 
И не ми Казвай, че 80-тарсКия мептъл 
бил морптов, самия аз слушам такъв. 
И си нося грувните и блузКата на Не!- 
Гомееп и нямам бълга Коса, макар че 
смърдя малко на морга (щот докапо 
прузовавах прилепи (да дразня Котка- 
та на съседите - щот ме дразни Кагл 
твоите статии - призовах без па ис- 
кам няколко зомбита (ама пова е ору- 
га история и друга дупка)). 

ЧоВече (ако си такова (отде да знам 
Всъщност Кво си)), ти не се съобра- 
зяваш със собственото си мнение 


(толкоз си заплънал (направо смър- 
диш))! Чалгата не е прогрес - пя е ДЕ- 
ГРАДАЦИЯ. 
На обществото, В Коего Живееш ТИ! 
Чалгата по начало е музика на цигани- 
те, не на славяните. И тва е нашата 
държава - ЦИГАНИЯ! (ти не ги ли мра- 
зеше тия?). 
Ако ще гледам мацки да се разголват, 
ще си слушам Кайли Миноуг (много е 
яка - хем слушаш и готин денс-поп). 
И за накрая - много сте яки, Кефите 
ме опувсякъде, само Егеетап ми на- 
помня на един Идиот от ВЦМания (за 
Орльо става дума). 
Да сте Живи и здрави и да усплисКапе 
до последно (щот някои Вече се изпу- 
снаха) 
искрено Ваш Вечен фен 
Виктор „бипапд“ Качовски 


ВНИМАНИЕ! ПИСМОТО Е ДО (СРЕ- 
ЩУ) ЕВЕЕМАН. 

От стагията за чалгата, от твоята 
част се разбира едно. Че плези, Които 
я слушат са чистокръвна нация, а те- 
зи, Кошто не я слушат са разни двгра- 
дирали, емоционално разбити, егоцен- 
трични, лицемерни и себеотричащи се 
люде. Грешно! Всъщност има истина, 
но те са само една част оп анти- 
чалга (тази дума винаги ми е била 
странна) феновете. Къде са остана- 
лите?! Не може Всички прогливници на 
този тотален Комерсиализъм, про- 
пит до козирКата с проспогпия, да са 
отрепкш Можеш ли да Кажеш, че са 
плакива хората, събиращи се с хиляди 
на пехно партита само с бутилка 
минерална вода В ръка (не отричам, 
че шма и абсолютни противоположно- 
сти). Хора, Които слушат джаз, пънк, 
ска, реге, алпернапив. „Чалгата ме 
отблъсква не защото е модерно (всъ- 
щност почти толкова Колкото и па я 
слушаш), не защото сом деградирал 
лицемер (пова е доста обидно), а за- 
щого Както споменах по-горе ще се 
пръсне по шевовете от Комерсиа- 
лизъм. 

„Можеш ли да обвиниш човек Капо 
мене, който слуша Бритни Спиърс 
(тук Комерсиализмът е на съвсем 
друго ниво) и Систем 0ф А Даун едно- 
Временно, че не понася чалга 90 дъно- 
то на душата си? 

„Можеш ли да ме обвиниш, че не же- 
лая дебел, мазен, изрусен циганин с хо- 
мосексуални наклонности и съмните- 
лен шмифЖ да е една оп най-големите 
звезди на България?! Можеш ли да ме 
обВиниш, че мразя простогпияпа, 
мразя Къци Вапцаров и мразя цигания- 
та, Която цари В нашата мила тат- 
Ковина?! А? Хората са Казали, „Каква- 


то е държавата, плакъв е народа“ 
Между другото, пам при вас, в С0- 
фия, има един графит, „мразя държа- 
Вата, обичам родината“! Вярно е! Кол- 
кото до чалгата ще цитирам Кид Рок! 
„ЕК ооокв до0й, уби” зее (; 

"И 50ипдз 9009, уби”  пеаг 

И 5 тагкетед 0009, уби“ П риу й; 
БШ. РИ 5 геа!, уои” 1 Теей И.“ 


Владо Велев (Тпе Вага) 


ЕХ, ДОЖИВЯХ ДА МЕ РАЗОЧАРО- 
ВА И СВОБОДНИЯ. 

Това за чалгата, пич, беше удар под 
пояса. Щот, по мое мнение, чалгата 6 
много апатриотична музика, но нека 
започна от думата МУЗИКА. Музика- 
та е едно от 7-те изкуства. А ИЗКУ- 
СТВОТО какво е Всъщност? - израз на 
емоции и чувства, В следспвие на ня- 
Каква Вътрешна потребност, Капо 
човек на изкуството ти го Казвам. А 
пука за Кви чувства си говорим, тук 
си говорим за нагон шли по-скоро за 
„доебаване“. Тва не е Като да Възпееш 
голото женско пляло, по дяволите, 
тва е Вулгарно и проспашко. Извиня- 
Вай, ама ква поезия и КВо изкуство 
има 8: „Напипай го“ и пр. 

Или изцепката, че било изкуство на 
тялото - стига Ве, едно е да си мя- 
таш пелесата на масата пиян Кат 
змей, друго е истинсКият ориентал- 
ски Кючек с гюбеците и Всичко друго 
- тва сиеи Кама-сутра Като език на 
тялото. 

„Например Отвазтегриесе на ЗПркпо! 
(моля сега Всички под 18 да прескочап 
следния цитат!) започва с: „| ммап 10 
5 уошг гоаг апа Туск е муоипа | маг! 
10 ризп пу Тасе апа 10 Тве! (пе зууооп...“. 
Та, значи, гореспоменатите Красиви 
думички са просто Върха на агресия- 
та, Която съм слушал някога, но вава 
ли има нормален човек, Който би въз- 
приел тези редове буквално и да им се 
изкефи, за мен лично пе преливат оп 
омраза и болка. Истинското изку- 
ство не е за буквално Възприемане, по 
дяволите, ако тръгнеш да Възприе- 
маш буквално Мона Лиза Кво ще Ви- 
диш - едно ухилено лелче с шантава 
усмивка. 

„Чалгата е гавра с националната ни 
гордост или по-скоро с остаптоците 
0. Защото пова е турска и гръцка 
музика за простолюдието. За порви- 
те няма Кво да си говорим, мисля че 5 
Века издевателства над народа ни 
стигат или може би си на друго мне- 
ние?! А гърците, депо двеста години 
са ни поствяли окови на Вярата и са 
ни пречили да си изповядваме хрисппи- 
янствопо опделно оп глях?! И за 


толкова години пе не са ни прекорши- 
ли гордостта, а сега просто си пред- 
стави Клипа на Култовите Джамове и 
се сети легендата за Калиакра, В Коя- 
то българските момичета предпочи- 
тат да се издавят пред тва да Вър- 
тят гюбеци на някой мазен паша! 
Схвана накъде бия нали? Какво биха 
Казали хилядите избити българи сега, 
ако Видят потомците си Качени по 
масите да се тресат на Кючеци... 0, 
божичко, ами онзи „прима паптриопт“, 
Който пее на един Концерт мазните 
си чалги и „Къде си Вярна ти любов 
народна“. Аве с ове думи - немам ду- 
ми. А тва за еволюцията почти щеше 
да ме убеди, ако не беше факгпа, че 
Крушата не пада по далеч от дърво- 
то, а от дървото на болгарската 
просглопия нищо хубаво няма па у3- 
рев... Вервай ми. 

Преди няколко седмици си Купих три- 
багреника и си го окачих над леглото 
-и се почувствах горд. Мисля че по- 
Вече хора трябва да направят също- 
то... 


С уважение: ЗСУТНЕ 


Явно напоследък не съм особено попу- 
лярен... 

Предпочитам да отговоря на тези 
писма накуп, В Крайна сметка - става 
дума все за едно и също. Самите пис- 
ма са публикувани със съкращения 
(това важи и за следващите). 

Вижте пичове... До Кого сте писали 
тия писма Всъщност? До мен? 

Не, не ми се вярва. Позволете да се 
усъмня. 

Нека си говорим направо - вие много 
добре знаете Как стоят нещата 8 
тия версуси, Каква е идеята на руб- 
риКата и т.н. - ставало е дума и 
друг път за това. АКо не знаете - би 
трябвало помислите и да се досети- 
те, че не е възможно двама души, 
Които са и приятели, да са на Корен- 
но различни мнения всеки път. Ако 
не се досетите - би трябвало някак- 
Ва струнКа сенситивност Във Вас да 
трепне и да ви го подскаже. Все пак, 
„познаваме“ се отдавна, някои ме 
знаят чак от гейския ми период 9а- 
же. 

И така - ако не сте знаели, не сте 
се досетили и нищо не Ви го е под- 
сказало, значи няма смисъл да си гу- 
бя времето с Вас. Не мисля, че мога 
да Кажа това последното обаче. 

Така че, пак да попитам - защо сте 
адресирали писанията си до мен? 

За да се появят на страниците на 
списанието? Ами ето ги, тук са. 
Егеетап 

П.п. Надявам се всички прочели пис- 
мата на четиримата читатели да 


ги оценят по достойнство. Толкувай- 
те ги Като продължение на Версуса, 
ако Желаете, макар тук да е застъ- 
пена само едната позиция. При това 
защитена без оглед на средствата и 
на моменти разглеждана от ъгли, 
граничещи с демагогията (посмърт- 
но не мога да се съглася с намека, че 
текстът на Слипнот може да бъде 
оправдан с презумпцията, че изКу- 
ството не трябвало да се Възприема 
буКвално - Върху Което също доста 
може да се поспори. Дори не искам 
да мисля, че авторът се опитва да 
каже, че Слипнот творят изку- 
ство!). При Все това, В тях има ин- 
тересни и добре Казани неща, върху 
Които си струва да се замисли чо- 
Век. А тези от вас, Които не знаят 
за Какво става дума в легендата за 
Калиакра най-добре е да се поинтере- 
суват. За да са си припомнят Какво 
стои зад думата българин. 


Егеетап 


ЗДРАВЕЙТЕ УВАЖАЕМИ, 

Току що си Купих новия РС си със 
снимка на корицата на новият НП- 
МАМ. Естествено Като излезете Вие 
и Вас ще Ви Купя, но не защото сте 
акглуални, а защото пишете по-добри 
и подробни спапиш със спшл, Койпо 
харесвам. Иначе имам наблюдения 
Върху пазара и смея да твърдя, че оп 
известно Време насам сте се успали 
доста. Нали си давате сметка, че не 
пишете бестселър, а списание, чиято 
цел е па информира за най-новото на 
геймпазара. Ако я Карате така ще 
спра да Ви Купувам, да знаете. 
„Искам само още да добавя, че ако 
излизахте преди другите щях да си 
Купувам само вас, а сега - за да съм В 
Крак - съм принуден да Купувам поне 
едно друго списание, Което може да 
не струва, но поне е актуално. Поми- 
слете и за моя джоб, аКо не се сеща- 
те за собстВения си оборот. Иначе 
се стараете доста и сте 1 ниво над 
другите капо Качество. Това е оп 
мен. Мързеше ме да Ви пиша, но си 
направих труда. Сега е Ваш ред. 


Поздрави - Лъчезар 


Надявам се, преди да скъсаш списа- 
нието, да дочетеш и останалото, Ко- 
ето ще напиша след следните думи: 
„Именно заради хора Като теб 
процъфтява Комерса, друже!“ 

Това, Което Казваш, 8 Кулинарен под- 
текст означава „За мен няма значе- 
ние Какви буламачи ще сложа В уста - 
Важното е да се натъпча СЕГА! Защо- 
то съм гладен.“ Нали си се замислял, 
че е почти невъзможно да се бълва Ка- 


чество на Конвейер? Нали знаеш, че 
създаването на нещо хубаво изисква 
воеме и Колкото повече съкращаваш 
Воемето толкова по-непосилни ста- 
Ват усилията? Нали разбираш, че за- 
това днес мнозина говорят за загу- 
бения дух на СИ/? Защото преди ние 
издавахме списание, без да се зами- 
сляме за срокове, без да гоним аб- 
сурдната актуалност да излизаме с 
ревю за игра, появша се на пазара 
ден, шли два, или три, след излизането 
на списанието от печат, при положе- 
ние, че самият процес по печатането 
е отнел около седем дни преди това. 
И Кога сме изиграли играта тогава? 
И за Колко време сме написали ста- 
тията? Не е тайна - актуалността 
Винаги е за сметка на Качеството. 
Гарантирам за едно - освен В някои 
изклЮчителни случаи, Когато екипът 
на дадено списание се сдобие с рабо- 
теща версия директно от разпро- 
странителя, доста преди тя да плъ- 
зне на пазара - Всяка така наречена 
ексклузивност е 1009 лъжа и гавра с 
читателя. Пишат се ревюта по дем- 
ота ши бета Версии - с ясното съ- 
знание, че докато списанието излезе 
ще се появи и играта. Може 8 текста 
да не е Казано нищо, но поне ще е ак- 
туално! 

Знаеш ли Какво ни Коства на нас що 
годе привмливата актуалност, Която 
постигаме? Безсънни дни и нощи, 
прекарани пред монитора 8 игра - и 
то В последните дни преди да влезем 
на печат. Писане на статии В послед- 
ния момент, когато съзнанието ти 
стене за сън и заспиваш Върху Клавиа- 
турата. Интелектуален труд сред 
зверсКо напрежение. Защото на нас 
все още ни пука Колко достоверна и 
качествена информация ще даваме на 
читателите си, пич! И не мога да 
приема Като напълно основателни 06- 
Виненията ти за липса на актуалност 
- от няколко броя насам ние сме аб- 
солютно ексклузивни с част от ма- 
териалите си - Както е и В този 
брой, да речем. Сам можеш да се убе- 
дшш. 


Егеетап 


ЗАЩО? КАКВО СТАНА С ВАС? 
Честно Казано никога не съм бил Кой 
знае Какъв фен на работилницата. Ми- 
нал съм през Всякакви списания, Вклю- 
чително и Мастър Геймс, но Вие бях- 
те различни, усещаше се размазващо- 
то Ви чувство за хумор, Вплетено В 
оригиналните статии, жестоките ла- 
фоВе, абе Въобще си бяхте обикнове- 
ни, но у различни, В смисъл, че предла- 


гахте нещо повече от познатото. Не 
се опитвахте да оригиналничите и да 
запапвате по някакъв начин остана- 
лите, но точно тази Ваша еспеспове- 
ност и амбиция беше Вашия Коз. Вър- 
шехте ВсичКо с амапьорско-тВворче- 
ски замах и стремеж не толкова да се 
харесате, колкото да доставите кеф 
на самите себе си. Всъщност бяхте 
Като една оригинална Куест игра във 
Времето 94-95, Колкото и тъпо да 
звучи това сравнение, а сега сте по- 
редния Комерс боклук (с извинение), 
Който Виси по рафтовете В магази- 
ните, обвит с лъскава опаковка, но 
със смърдящо съдържание. Аз лично 
също си падам малко философ, но 
мнението ми е, че преКкалявате в Же- 
ланието си да се правите на най-006- 
рите. Не че има лошо В ппова, но по 
начин, Който наистина е прудно-раз- 
бираем, не знам дали ще се получи. 
Казвам това за Въобще Всичките 
статии, а сред тях има и такива, Ко- 
што се разбират едва след Второто 
прочитане, най-малкото, че шма хора, 
Които просто прелистват списание- 
то. Не Ви Казвам да бъдете сухари, но 
мисля, че Вашия олд-сКуул хумор беше 
по-пристрастяващ за четене. В опи- 
тите си да не бъдете поредното спи- 
сание, се превръщате точно В пода. 
Вие сте палантливи, но пропилявате 
таланта си В грешната посока. Не 
забравяйте, че се популяризирахте 
точно с първите броеве, а не с на- 
стоящите буламачи. 

Аз ще продължавам да ви Купувам, 
най-малкото защото помня зашеме- 
пяващите Ви статии и съм просле- 
дил развитието Ви още ог началото, 
но Все пак помислете и за настоящи- 
те дебютанти (малки уъркшопови 
фенчета), защото пе едва ли ще ви 
разберат. Да Живее Комерсиализация- 
та. Вие сте Комерс, няма лошо, но 
бъдете себе си. Продолжавайте на- 
пред и уважавайте Критиките, защо- 
то почно пе Ви издигат. 


Уапко Реуапкоу 


Не можем хем да сме Комерсиални, 
хем да сме трудни за разбиране, 
приятелЮ. Нещо В логиката ти се 
препъва. Комерсът се стреми Към 
опростяване, Ком лесносмилаемост и 
масова достъпност, Както и Към дру- 
ги неща (8 това число и печалба на 
Всяка цена), на Които не им е място- 
то да бъдат обсъждани тук. Може да 
сме някакви други, да речем - твърде 
елитарни. Наречи ни сноби ши графо- 
мани, ако щеш. Загубили себе си и 
стшла си, лутащи се драскачи. Назови 
ни глупаци. Не ни наричай Комерсиал- 
ни. 


Прочети и отговора на предишното 
писмо - може би там ще намериш 
отговор и на своето. 

Егеетап 


ЕХ, ЕВЕЕМАН, МАЙ ЗАПОЧВА ДА 
ТИ ТЕЖИ ТОВА, КОЕТО ПРАВИШ... 
Май и аз започвам да намирам Капчи- 
ци на огачаяние В думите пи (Май 
2004 - отговорът ти Ком Водпа о! 
Сйеад). Виж, ще гли Кажа Какво са ми- 
слели древните Китайци по Въпроса, 
който очевидно е започнал да те и3- 
мъчва, а ти сам реши за себе си Каква 
е истината. 

ВсичКо на този свят се развива, раз- 
множава се, избуява, но Веднъж поте- 
глило по пътя на прогреса стига 
именно до Корените си. Връщането 
Ком Корена се нарича покой и значи 
Връщане Ком Живота. Това Връщане 
Ком живота ние окачествяваме с ду- 
мичката неизменност. Ти много 006- 
ре знаеш Кои са Корените на 
Могквнор, защото си част оп плях. 
Този, Който познава неизменното е 
Всеобяпен, Ргеетап-е, а именно всео- 
бятния е справедлив спарейшина, 90- 
стоен лидер... 

В статията за РапкШег си напи- 
сал:“някой е хванал милионна часпо оп 
мига ияе превърнал В засплинала веч- 
ност“. Е, приятелю, определено не мо- 
Жеш да направиш магията, с Която да 
Вкараш Могквпор В този свят и да го 
оставиш там завинаги В полния му 
блясък, но поне можеш да не го лиша- 
Ваш от неговото начало (В пвое ли- 
це), защото това, Което не губи на- 
чалото, е БЕЗКРАЙНО... 


ВЕАЗТ 


Да, така е - не мога. Мисля, че съм го 
знаел през цялото Време, но опКазвах 
да допусна прозрението до ума си. Ко- 
гапто нещо е израствало и е пиело си- 
ли от цялата си Коренова система, за 
да избуи В „пълния си блясък, не би 
могло да остане същото и да продъл- 
Жи да расте по същия начин, ако го 
Лишиш от дори един негов Корен. Е, 
днес У/тврег почти липсва. Сощото е 
положението и с Сгоомег. Аех И ще 
продължи да се появява, но по-малко. 
Въпреки това опитах - и не съжаля- 
Вам. Човек има нужда понякога да нау- 
чава уроците на живота по трудния 
начин. Хубавото е, че съзрях и за дру- 
гата истина - Могквпор-а няма да е 
същият, това е ясно. Не мога да Вър- 
на нещата. Но мога да помогна пой 
да отКрие новия си облик. И отново 
да заисКри с пълния си блясък. Това и 
смятам да направя. 
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Бъг 6 Тме? |! 


Напрежението Върху оп Фюлт и Егд08 драстично 
започва да распле, след Като В официалните фору- 
ми на (оп се нароиха един Куп постове от геймъри, 
сблъскъли се с превожен бъг 8 ТмеЕ Овайу зпа- 
Чомв. Той се проявява Когато играете на „ехреп“ 


ниво на трудност и решите да се заме-вагле. Тога- 


Ва, след Капо рестартирате или се Върнете на 
предно ниво, степента на изкувстеният инпле- 
лект се Връща на нормалната. Тази грешка съще- 
спвува както В РС изданието, така и В това за 
Хбох - Което е и огромният проблем. ТМе:: Овайу 
Зпайоуув не използва Хбох ме и Мсгозой нямат 
навика да правят ъпдейт на заглавия без тази 
поддръжка. От друга страна, една немалка част 
от екипа, работил Върху играта е уволнен - птъй 
че иъпдейта за РС Кои знае Кога ще излезе... 


ш(еграу - баск 1о Ше! 


/тегтиау 8 лицето на своя шеф Негие Саеп обяви, че 
открива нов офис на Компанията В Калифорния. 
Всички длъжности, ще бъдат покрити В най-скоро 
Зреме, а финансовите проблеми, ще бъдат от- 
сгранени с продажбата на един-два популярни ли- 
ценза. Основната Компания /п(еграу Тиз тегасй- 
уе, Която той е основал през 1985 г, заедно със 
своя брап Ерик, се готви за своя банкрут, ако не 
покрие задълженията си д0 септември месец пази 
година. 


СР! с 10000008 награди 


Те Субегайиее Рго/еззгопа! |вадие (СР) обявиха 
свеговно плурне с 10 спирки през 2005, Като 06- 
щият награден фонт за Всички турнири ще бъде 
51,000,000. Официалната презентация на „опа 
Тоиг-а ще бъде на Сурега!е!е Ехгеете Мопдспат- 
ропзтрв, Който ще се проведе между 28 Юлии 1 
август 8 Саупога Техап Кевоп 8 Сопуепоп Сетег В 
Сгареуте В Тексас. 


М!сгозой спряха ТЕ.О 


Мсгозой спряха разработката на Тгие Ратазу Цме 
Опипе, една от игрите, кошто прябваше да по- 
могнат на Хрох да стъпи на Краката В Япония. Ка- 
то причини са посочени неколкократните забавя- 
ния на играта, Която се разработва оп началото 
на 2001, както и незадоволителното Качеспво на 
продукта. Ог /М/сговой обявиха, че сега ресурсите 
ще се пренасочат Към две други заглавия, Който 
да тласнат Хбох Ком повече продажби В страната 
на изгряващото слънце - Вшдек! и Рпатот из“, 
Която е ексКлузивна за Япония. От старта си 
там черната Конзола е продала само 500 000 
бройки, наистина слабо представяне, аКо глрябва 
да го сравним с Р52 и СатеСире - респективно 
продали 15 и 3,2 милиона Конзоли. Все пак за М/сго- 
зой има и добри новини - В САЩ те твърдо заеха 
Второто място по продажби, изпреварвайки Са- 
теСибе с много, а наскоро стана ясно, че Хрох е 
била най-продаваната Конзола В Щатите за месец 
Април, благодарение на свалянето на цената 0 90 
5149 и специалния Напо КИ, Включващ специално 
оцвеген Хбох, ажойпад и Копие от играга. 


Арести за Кражбата на 
На!-|Ие 2 сорса 


Проведена е серия от арести В различни държави 
Въ Връзка с пробива В мрежата на Маме, Кражба- 
та на сорс-Кода на играта и разпространяването 
му 8 Интернет. 

„Няколко дни след оповестяването на пробива, 
членове на онлайн гейм Комюнитито ни са просле- 
дили Виновниците за хакерсКата атака.“ съобщава 
Ге0б НЮюъл, СЕО на Уаме. „Беше необикновено да се 
наблюдава КолКо бързо и изкусно геймърите успяха 
да се справят с проблеми, Които традиционно са 
неразрешими за законодателните власти, свърза- 
ни с подобен род Кибер-престъпления.“ 

Хиляди сведения са били получени Във Връзка с по- 
добни Криминални прояви, Като след обработката 
шм са били проследени и анализирани малка група 
хора. След Като са били идентифицирано, Уа/ме, за- 
едно с представители на Властите В редица дър- 
Жави, са подготвили обвинения срещу гпях, на ба- 
запа на Кошпо са проведени скорошните арести. 
„Беше много ободряващо да Видим Как КомЮнити- 
то проследи и посочи тези хора. На всички тук 
Във Иа/ие отново ни беше напомнено Колко много 
дължим на геймърите.“ - добавя НЮъл. 


Ооот |! отложен отново 


Без да изтъкват някаква официална причина /0 
Зойиуаге съобщиха, че Поот Ш се отлага за 6-пи 
август тази година. Нещата около перманентно- 
то огплагане на третото продължение на Ккулпто- 
Вия екшън Все още не са стигнали печалното съ- 
стояние на Оике Микет Еогемег, но забавянето 8ве- 
че сериозно изнервя Комюнитито. За страничния 
наблюдател Всичко подозрително започва да нами- 
рисва на надлъгване с другия гигант - Най-Ие 2. 
Остава ни да се надяваме, че причината е Жела- 
нието и на двата екипа да направят по-добраппа - 
епохалната - игра, а не ставаме жертва за поре- 
ден пот на някакви маркетингови трикове. 
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От Тне Ршпвнег очаквайте насилие... понякога с 
такава амплитуда, че просто ще се изпуснете В 
гащите. Знаете за Какво говоря. Тела набучени с 
парчета дърво, смазани, срязани, простреляни и 
разпарчетосани навсякъде. ВсичКо пова, плюс 
нещата, Които играчът очаква от една по-добра 
игра - най-вече повече интеракгливност с персо-. 
нажите, посредством режим за разпит, специал- 
но разработен за играта и дори някои познати 
лица от Магме! Вселената, Които ще се показват 
от Време на Време. 

Джими Палмиоти, ТНа 


Както много добре знаете, това, Което най- 
много различава ТпВез: Мепавапсе оп другите 
екшъони е, че шма история и то - доста сериозна 
история, предадена чрез серия оп аншмирани 
Кът-сцени. Те ще се появяват между нивата и аз 
обичам да си представям, че нивата са само 
малки зарибяващи парченца, Кошто Карат Кът- 
сцените да бъдат още по-яки. Ако трябва да ви- 
дшм нещата през погледа на екипа, занимаващ се 
с Кът-сцените, историята е изключително за- 
плетена. Има седем главни героя, Всеки с различ- 
ни Версии, Кошто зависят оп врата на дадената 
сцена или от пова Как е облечен героят. Към по- 
Ва добавете и Второстепенните герои, появява- 
щи се от Време на време, а след това и екстри- 
те: пехотинци от различни Племена, различни 
полове и различни Класове на броня. А 94, и Всич- 
Коте цивилни граждани и превозните средства. 
Бен Хътчингс, итайопа! ватез 


Основните ни цели са две: да направим игра, по- 
строена на база успеха на Овафу АШапсе и па и3- 
ненадаме хората Какво може да има В Мопа! 
Кота! игра. Вместо да играем на сигурно и са- 
мо да направим няколко подобрения, ние сме ре- 
шшли да разчупим нещата - Като Вкараме нови 
режими Като Ригг/е Котба! и Спезз Котва!, на- 
пълно преправен Колдиез! режим и да обърнем се- 
риозно Внимание на он-лайн играта. Смятаме, че 
подобренията и изцяло новите неща в играгпа, 
ще зарадват Както новите, плака и старите фе- 
нове на поредицата. Искаме да направим игра, 
Която да може да се преиграва хиляди пъти. 
Джон Подласек, екипът на МК: Песериоп 


Пру ОООМ 3 на първо място е синголплейърът, 
на Който сме фокусирали Вниманието си от са- 
мото начало на проекта. Въпреки това, фенове- 
те, Кошто играха на мулгиплейър демото на му- 
налогодишния ПиакеСоп го харесаха адски много, 
а това е публика, на Която прудно можеш да 
угодиш. За тези, Които се съмняват В уменията 
на /0 Зоймаге да създава забавни мултиплейър 
игри и подхождат Критучно Ком това, Което 
правим 8 О00М 3, искам да посоча ОООМ, ОООМ 
П, Оиаке, Оиаке |, Ошаке |! Агепа, Ветшгп 10 Сазйе 
Мойепа ет и Епету Теггйогу Като примери, че 
сме дългогодишни производители на мултиплей- 
ър заглавия и що-годе знаем Как стават неща- 
та. 

Тод Холенсхед, 19 дойиаге 


Нови Вести около популярната поредица /адцей А!- 
Папсе - 5иаеду Ети бате Еасгогу /тегасйие са 
сключшли договор за разработката и издаването 
на следващите заглавия от серията даддей АШап- 
сеи Ос рез. Иде реч за дадцей АШапсе 30, О15с!- 
рез Ши даддей АШапсе 3, Които ще са дело на ру- 
ското гейм студио МКТ Гапд дошй (автори на 
СОРВ 2170: Тпе Ромиег о! Гам, АЕА: Апйеггот). И 
трите заглавия ще са предназначени за РС, а пове- 
че информация за плях очакваме В близките няколко 
седмици. 


Чойп Моо ще режисира за Рагапоип! филмова адап- 
тация по популярния политически трилър на Том 
Кланси, а именно ВапВом 5!/х - пова съобщават 6 
своя публикация Сотта Зооп.пе!. Както знаегле, по 
Въпросния роман Яед 5г0пт Етелаттеп! изградиха 
една доста успешна поредица от отборни такти- 
чески екшъони, Все още радваща се на заслужено 
уважение от феновете по цял свят. 


ТНО пратиха официална Вест, анонсирайки разра- 
ботката на Мою ВР 3 - поредната прега част на 
популярният рейсър на СИтах. МоюбР: ЮШта!е Ва- 
сто ще съдържа един Куп нови писти, Капо авпо- 
рите обещават и някакъв необявен Все още гейм 
мод. Заглавието е на път да се появи на бял свят 
за РС и Хбох чак Ком средата на идната 2005-а го- 
бина. 


От 18-ти Юни тази година Мииепао пускат на ев- 
ропейския пазар (Включително и В България) огра- 
ничено Количество от новата си Конзола. Новото 
при нея е специфичната трайбъл-тапуировка, с 
която е декорирана конзолата. Според създатели- 
те 0, тя е насочена Ком младото поколение геймъ- 
“ри, Като ще задоволи нуждата им от оригинал- 
ност и стремеж им Ком изявена индивидуалност. 
Закупшлите Конзолата В Болгария ще получавап 
подарък оригинална Тпба! глаглуировка. 


Омес(К 9 Версията на заглавиро е била Качена В по- 
следния момент на Яр-то на ЕЗ и на Журналисти- 
те им се е отдало да Видят играта с обновена 
графика. По техните думи, Видяното е изглеждало 
значително по-добре и прувлеКаглелно оп по-ранни- 
те Версии. Играта била демонстрирана на резолю- 
ция от 800х600 и се е оплличавала с Високополигон- 
ни модели, акгливно използване на „сой зпайомив“, 
„508 ПОПЕ и мощен ритр таррто. Според предста- 
Вителя на 05С 8.Т.А..К.Е.В няма да използва 

По тарз, а обрабоглкапа на осветлението ще е В 
реално Време. Някои сцени ще Включват 0 3 млн. 
полигона В Кадър. Впрочем, финалния Вариант на 
5.Т.А.|.К.Е.В, ще бъде с ОХ8 и ОХ9 Версии. 65С пла- 
нира да лицензира епоте-а си и на други разработ- 
чшци. Някои от носещите се слухове гласят, че ще 
шма специална Версия на играта за Конзолште оп 
следващото поколение Р9З и Хбох 2, Която едва ли 
ще се появи преди 2006 година. Що се отнася 00 
РС-Версията на 5.Т.А..К.Е.В, ТНО се надяват да я 
пуснат до Края на пази година. 


Според Вътрешни наблюдатели на индустрия, 
стартовата цена на преносимата Конзола на болу, 
типулована още отсега за „уолкмена на 21-Ви 
Век“, ще бъде около 5005, докато според други пля 
ще се продава за от 2998 до 3495. Каквато и па е 
истината, долу ще трябва да съобразят цената 
сис тази на СатеВоу на М/пепао, Която В момен- 
та доминира на пазара на преносимите Конзоли. 


ЗЕСА обявиха, че най-новото заглавие от Могтв 
франчайза на Теат 17 - Могтв Еойв Опдег Зеде ще 
може да се играе онлайн за Хрох през Хрох Пе. 
Играта ще позволява до четирима играчи да пре- 
мерят сшли през Ошскта!сп и Орйгайсп опциите. 


По съобщение на наши западни Колеги третата 
част на шпионсКия екшън на Ц/5ой! е получила 
официално име „фритег Сей: Спаоз Тпеогу“. Назва- 
нието е свързано непосредстВено с основните съ- 
бития на играта, Която отново ще ни пренесе 8 
Русия. 


Има сериозни шансове заглавието все пак да Види 
бял свят, макар бъдещето на РСверсията да е по- 
Вече от неясно. Ето част от изнесената по во- 
проса информация: „След затварянето на 300, гру- 
па от инвеститори основаха Компания, наречена 
Ки Ногзетеп Етепаттет! 1. С.С. с цел да закупят 
част от собствеността на фалиралата Компания 
и по-специално лиценза за играта Роиг Ногзетеп 0? 
е Аросаурзе.“ Компанията официално стартира 
на 12 май тази година и разработката на играта е 
ВъзобноВена. 

В момента Еош Ногветеп о пе Аросайрзе офи- 
циално е В нови ръце и от заглавие за РС-та и 
следващо поколение Конзоли, се превръща В цяло- 
стен гейм-франчайз. Преди появата на играта на 
пазара компанията ще издаде серия от Комикси и 
шюстрирана новела, базирани на франчайза, Като 
евентуално се предвижда издаване на изцяло прера- 
ботена Версия на играта за следващо поколение 
Конзоли. 


От няколко изявления 
на Тод9 Нойепзпеай 
(СЕО, 0 Хойигаге) по 
повод на разработва- 
ната от Яаиеп 
бойумаге четвърта 
част на Кулповата 
поредица, става ясно, 
че пя няма да бъде 
представена на пазгодиш- 
ното издание на Оиаке Соп. 
Явно и за тази игра ще си по- 
чакаме още маса Време.. 


ека бъдем отКроВени -- 
Рипсе 0! Регзта: Тпе 
Зап о! Тите беше пер- 
фектен В почти Всяко едно отноше- 
ние. С внушителната като сила на 
Въздействие атмосфера, за която 
не намирам друга дума освен „фено- 
менална“; с разчупената история, 
прецизните анимации, ненатрапчи- 3 
Вият саундтрак и наистина смазва- 
щото си Визуално присъствие на 
екрана на моншпора играта бе Висо- 
Ко оценена навсякъде по света, 
Включително и В нашепо М/огкбпор- 
че. Не бе трудно да се предположи, 


че след такъв успех ИБГ5ой несъмне- г. 
но ще ни поднесат продължение. То- + 


Ва, което никой не можеше да пред- 
положи обаче е, че Янис Малат 0 
оспланалата част оп екипа на ЦВ/Г- 
бой Мопиеа! ще скочат от лигавия 
Тееп Вайтд, директно В пъмните 


Води на Машге ентъртеймънта, Къ- 


депо нещата са опръскани с Кръв, 
хвърчат Ввотрешности, а принцъп 
Вече е загубил онова ала-Джъстин- 
Тимбърлейк напудрено излъчване, Ко- 
ето притежаваше В първата част. 

Въпреки порива Към перфекцио- 
низъм, Който е обзел ИБг5ой напо- 
следък, 6 Тпе Запйв 0 Пте Все пак 
шмаше няколко проблема. Първият (и 
може би основен) беше цялостният 
ъпириънс (Външен Вид) на главния ни 
герой. Принцът изглеждаше някак 
твърде чистичъК и неопитен, твър- 
де Красив по онзи особен начин, Ко0- 
то... абе беше се утепал за член на 
комерсиална бой-банаа Като Бек- 
стрийт бойс например. Нищо пако- 
Ва няма да видите Във Втората 
част на РОР - тук нашият герой е 
по-зрял, многократно по-мрачен, мо- 
Жествен и заплашителен, с Вид на 
чоВек наясно със света и нещата, 
който се случват В него. 

Дрехите му Вече са Вехти, с по- 
убити цветове, по тях са накачуле- 
ни разни аксесоарчета, забърсани 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ОВБОРЕВА 


САЙТ умулМ РА. 


оттук и там, а погледът му Кара 
дори хладилник Мраз 120 от 62-ра 
година да се чувства комплексиран. 
Хубаво е да се Каже, че промяната 
не е само Във Външния му облик, пя 
е рефлекглирала В начина, по Който 
говори, В реакциште му, па доришу 
хората, с Кошто се съюзява. На- 
Крагко казано той е еволюирал В 
правилната посока, превръщайки се 
8 Улпимативна машина за ритане 
на задници и гледката определено 
няма да се понрави на розоводупе- 
спите пурштанченцапа (ох, на дя- 
дя!). 

Първото ниво на играта, без ни- 
какво обяснение, ни изпъпанчва на 
пиратски Кораб, заобиколени от е- 
на сюрия типове, ппренирали пред 
огледалото лошия поглед достапло- 
чно Време, докато накрая той е 
станал стряскащо убедителен. Спо- 


койно, още не познавате новопридо- 
битите умения на Принца. Не се пла- 
шегте излишно, първапа битка ще 
бъде просто едно произволно нати- 
скане на ляв и десен КлаВиш на миш- 
ката до посиняване... на Враговете 
Ви. След приключването на този 
малък инцидент, фабулата се пораз- 
бужда, разкършва схванапите си опа 
бездействие стави, проппяга се, хва- 
ща Ви ии запраща там, Където Ви 
е мястото - В обичайното начално 
бла-бла. От него ще разберете, че 
Всъщност Вие (8 ролята на принца, 
разбира се) сте един доста прокъл- 
нага топ. Не става ясно Какъв пе- 
риод от Време е изтекъл от събит- 
ията В първата игра, но нашият чо- 
Век е претърпял сериозна революция 
8 ценностната си система - Вижда- 
нето му за света е променено из ос- 
нови. Принцът е объркал нещо по 


Време на Тпе запйз 0! Пте и сега 
отчаяно се опитва да го поправи. 
Няма какво да губи, но и не трябва 
да се провали В пова начинание. На- 
лага се да спаси света, независимо 
какво му коства това и с Какви 
средства ще го постигне. С други 
думи, добрият принц от приказките 
сие останал там - В приказките. В 
добрите приказки. В тази лоша при- 
казка, пой е Коравосърдечното Копе- 
ле, Живеещо с Кръвта, нейният 
цвят, нейният мирис и нейното 
обаяние. 


Методите на Принца ще бъдат 
безпощадни. Вече сте забелязали от 
арта, Който главния дизайнер сигур- 
но отново е пропуснал да сложи, че 
нашият човек се разхожда с две оръ- 
Жия. Мечът от първата игра ще бъ- 
де В дясната му ръка, а другата ще 


бъде свободна за Второ оръжие. Че- 
сто последното ще бъде Вдигано оп 
безжизнената ръка на врага. Освен с 
мечове, Вече ще можем да Волнеем с 
боздугани и Всякакъв Вид меле оръ- 
Жия, между Кошто и брадвички. Хуба- 
Во еда се отбележи, че почти Всяко 
оръжие В играта ще може да се 
хвърля по противника. След Което 
можете да Вдигнете Въпросния и на 
сВо0 ред да го запратште срещу не- 
гоВ жив (засега!) побратим - „и пру- 
пове мъртви, хвръкнаха завчаска“. 

Да се спрем малко на последната 
опция. Героят ни ще може да хване 
Враг и ца го използва Като ЖиВ щит, 
а след Като „срокът му на годност“ 
изтече да го метне срещу друг про- 
пливник, Което ще му спечели малко 
Време или доКато оня е на земята 
просто да го съсече през Кръста, Ко- 
ето ще принуди бедното енеми, про- 
ти волята си, да се разпадне на две 
части. 0 да, пакива прелестни из- 
пълнения В РОР2 ще има бол - ще 
хвърчат съставни части, глави, а 
дори ще можете да съсечете Врага 
по ВерглиКала -- от главата 00... хм, 
тва сигурно боли Копеле - до чата- 
ла. Методите на „доброто момче“ 
от първата част плук са се извра- 
тили, станали са по-Злобни, жеспо- 
Ки, пропити с Кровожадност и сти- 
хийна омраза. Но вършат работа, 
това поне е сигурно. 

Принцът няма да притежава ка- 
мата от първата час, но е запазш 
умението си да манипулира Времепо 
- това е едно оп уменията В списъ- 
Ка с дарбите на главния ни герой. 

Та, Какво споменах преди точно 
160 символа, Камата отсъства. То- 
ва, лично мен, ме радва, защото 8 
първата част само Камата (на по- 
Късен етап и лошия меч), беше оръ- 
Жието, Което изпращаше лошите 
про Лодкаря с еднопосочен билет 
Ком ада и работна Виза със срок на 
давност, Клонящ Ком безкрайност. 
Тук Всяко оръжие носи смърт. Пре- 
дВид голямото разнообразие на и3- 
ползваемия арсенал, Вариантшпе на 
атака, Кошто принцът може па пол- 
зва се увеличават значително. При- 
мер от презентацията на играта: 
Пронцът държи меч В едната си ръ- 
Ка, другата е празна. Влиза В стая с 
много Врагове, по средата на стая- 
та вижда Верпикален лост. Героят 
ни се заглучва Ком лоста, хваща се 
за него и започва да се Върти успо- 
редно на пода, раздавайки ритници 
на всеки дръзнал да застане на пъпя 
му дзвер по онзи пипичен и добре 
познат ни оп Матрицата Презареж- 
дане начин - принципно трейд марк 
бай Нео, но явно нашият си е поц- 
грал с Времето В някой, свободен оп 


рязане на глави промеждутък и се е 
затътрил на някоя оп прожекциите 
8 Арена да научи нови плехники. 

Новите движения и промените В 
бойната система не свършват 90 
тук. Всички помним Как В РОР Прин- 
ца можеше да отскача от стени, 
тук той спокойно ще може да от- 
скача от... Врагове, докато ги ата- 
Ккува. Представете си Как оплскача- 
те от Враг, после от стената, Коя- 
то Ви се е изпречила на пъгля, а след 
това с набраната засилка се спо- 
Варвате победоносно Връз следва- 
щата гадина. 


Капо заговорихме за гадини, те 
Вече няма да са Като обитателите 
на двореца от първата част, но съ- 
що ще бъдат покварени от пясъци- 
те на Времето. Чудовищата този 
път ще са 90- 
ста по-разно- 
образни. Ще 
шма например 
бехемоти - 
почпли пеп пъ- 
ти по-големи 
от нашия пич. 
На демон- 
страцията 
Прунцът се 
засилил, пока- 
чш се на Вра- 
та на живот- 
ното и след 
Като го поязЗ- 
дил известно Време, забил меча си 
по най-бруталния начин В главата 
на Животното, Което се серомоля- 
сало на земята. 


Надявам се, долавяте Вече, че ап- 
мосферата В Рипсе о! Регзта 2 ще 
бъде В пъти по-мрачна и Кървава, 
отколкото тази В първата част. 
Местата, през кошто Принца минава 
ще са порутени, помни, мръсни... 
добавете си епитети по Желание, 
стига да прилягат на една персийска 
хорър атмосфера. През цялото Ввре- 
ме ще шмате чувството, че околна- 


та среда си играе с Вас и Ви дефор- 
мира по начин, по който пя иска - 
независим от Вас. Битките с б0со- 
Ве В играта ще са повече и най-важ- 
ното - ще шмате нова помощничка. 
Не, че Фара не беше готина, но не би 
паснала на „новия“ Принц. Новата Ви 
спътница е едно геааа!у, геау Бад а 
- по-сеКси, по-люта, по-опасна и по- 
умна. Разбира се, на нея няма да мо- 
Жете да се доверявате пака безре- 
зервно, Както на Фара. За тази фа- 
тална жена засега не се знае много, 
извън факта, че пя доста добре ще 
се грижи сама за себе си, ще е сво- 
енравна и на практика -- неуловима. 


Това са Късчетата информация, 
която успяхме да сглобим за вас. 
ОбобщаВайки ги те очертават кар- 
тината на една брутална и Жестоко 


Въздейспваща игра. Лично аз съм 
изненадан от смелостта на ПОТбой. 
Приятно изненадан! Живеем В дни, 
когато индустрията постепенно се 
превръща В опходен Канал, затлачен 
от игри по франчайзи, експанжъни и 
продължения, Кошто флорпуват с 
геймъра Като евтини Курви, опи- 
тва0ки се да наврат В лицето му 
подпухналите си от евглина Козме- 
пика лица, оплклонявайки Внимание- 
то му ог простата истина, че не 
предлагап нищо ново и оригинално. 
ДиВелопъриште предпочитагт да птоп- 
чат по Вече до болка опъпкани път- 
ища, превръщайки ги В магистрали 
на посредственостита. Рппсе 0? Рег- 
за 2 ще проКара нова пътечка и те- 
зи, Които -- напук на лпийн рейтинги 
и прочие булшштс - се осмелят да 
тръгнат по нея ще преживеят едно 
изключително и наситено с Корвав 
драмагплизъм приключение. Аз ще съм 
един от тях. Надявам се и вие. 

Принцът идва! По-брутален и по- 
Куул от Всякога и ако 
Въ Вас се е появило 00- 
риц най-малкото съмне- 
ние за Качествата на 
играта е хубаво да го 
изтриете от съзнание- 
то си, пъй Като В след- 
Ващия момент може да 
се окаже, че един сглуден 
поглед Ви преценява 00- 
ста многозначително, а 
ова меча заплашително 
са опрени В Крехкото Ви 
Врапле. 

- Мед 


яма никакъв спор - 
бтапо Тпей Ащо серия- 
та, и особено третата 
0 част, безпреКословно промени 
представоте на милиони геймъри по 
свегла за Възможностите на игри- 
те. След СТА Ш, бързо стана ясно. 
че: В една игра може да има Кажи-ре- 
чи от Всичко, про това - по много. 
Екшън, огромни теротории за и3- 
следване, добра история, рейсинг - 
Всичко това го имаше. Имаше и още 
много, не на последно място - зав- 


„ ладяваща атмосфера, убийствен 


саундтрак, много хумор и свобода. 

След троумфа на заглавието и 
брутално побрият експанжън Мее 
Сйу, мнозина се. пробваха да еКсплоа- 
„ торат Увпешната формула, без па 


- стаглъчно, за да се 


- на от прочинште за 
- успеха на ВТА серията, дру- 


привидно несъвме 
стуми жанра нее 00- 


получи хит (справка - 
Ттие Сите: 8игее!з об 
Е.А.). Споменатото 
миксиране на жанрове“ 
Всъщност е само е0- 


гата е факта, че създавайки по- 
редната си игра Воскгаг не просто 
Взимат познати персонажи и ги по- 


ставят 8-нова ситуация о про нови 


условия, а правят нещо много пове- 
че - Всеки път създават един цял. 
ноВ свяпо за завладяване, с нови ис- 
пориц, нови персонажи и ноВи уме- 


ния. Всяко следващо БТА заглавие в. 


„един нов старт, В Който оп 
-- Всичко предишно са запазени 
единствено добрите страни и 


са добавени тонове иновации. 
Прочетохте ли това - по- 
„следното? Прочеглете го пак! | 


„ Защото не съществува по-. 
два реда най-важногпо за 
човете от Носка!аг - 


с ето ще помете опа- 


с Вдъхновение по. 
същия начин, по 


: „ 006ър "начин да се синтезира 8 Е : 
новото отроче на по- а 
„ СТА: ап Апйгеаз, Ко- 
Е: сенията, че съзра- Е 
„ телите му са се из. 


с черпали откъм идеш 
- още не. Градовете съответно са: 


някакъв що годе свестен фолм. Бай 
бо уей - гледайте го: независимо от 
това, че е пъп филмът е забължи- 
плелен!- а 

Но са се Върнем Към играта, а 
Вие по-добре запвгнеге Коланите, 


защото ова, което ще прочетете” 


8 слеоващите редове ще Ви залепи 
за тавана на най-смелите Во оча- 
квания. И така, дап Апотеаз не в, - 
както се очакваше, стилизиран Ва- 
руанг на Саз Медаз, 105 Апоее5 оли 
на Който и да било град. Всъщност 


„Зап Апдгеав е ни повече, ни по-малко 


от - Вноманое! - цял ЩАТ! Именно -- 
шаз си помислих същото - евебаси 
мамата. В него ще са разположени 
цели ТРИ града, Всеку минимум с 


размерите на Мсе Сйу, а помежду са. 


се ширнали територии за изследва: 
не, магистрали, Които ба обходите, 
много КуестоВе, Коцето ще изпълни- 
те, МРС-та, мини цгри ш Какво мо. 


"Гов датоз (Го5 Апае!вз), Зап Бето. 


га „(бал напсвсо) и 1а5 Уелша (аве 
- 085). ш Всеки ще е напълно отворен. 3 ик 
- за играча В даден момент от разво- «+ 


„ тието на историята. Територия, 


| "Върху Която: ще се простре дей- 
стВвието е чегпири 90: шест пъти. за 


„какво ново серен ще: приовое: ЗЕ 


по-голяма от територията, на Ко- 
ето и да е от предните заглавия. 
Като че ли Воскзгаг най-сетне ще се 


-- добложагл опасно близо бо идвална- 
- та симулация на ебин Жив, дишащ 


„ пълнокръвен свята. Защо опасно бли- 


- з0 ли? Ами защото хубавите неща в 
“Живота не бива да- ни: заливат тОЛ- 


> Кова обилно, си мисля, не. бива да ни 
се предлагат опаковани 8 такава 

с илосвстеснеот. „Трябва пас се ме ; 
- слииза после, за снедващата. пор- 

С ция - гениалността просто не е 
безгранична, Напявам се това некон- 


„гпролоруемо разхищение на плалант“. 
да не изиграе на Носкогаг същата л0- 
„ша шега, Която изигра на-спусание- 


то, Което четете В момента на- 
пример, но това в пруга тема - 8. 
страни ога факта, че Вап Апйгеа5 
щее Величеслтвена игра. За спедва-. - 
щата Вече не знам, Зи засвга - не 
ме интересува. 


Това, Еро: прави блеапене - сапена 


а лат сря в зап. Апйеав. ще“ 


- шма и планини. Сами. си представете | 


п ред Ва рително ху бггапд Тпей Ашо: Зап Апагеаз ще бъде сеомата игра оп поредицата. 


ОТ КОРИЦАТА 


лучаят с Най-Ие 

2 е особено 

тежък, защото - 

чо? за разлика от 

станалия вече легендарен Оике Ми- 
Кет Еогемег - новата игра на Уа/ие 
действително съществува. И Вече 
трябваше аа е на пазара. Отлага- 
нията изнервиха феновете повече 
от 4-те години мълчание преди ми- 
налогодишното ЕЗ. Водени от мак- 
симата „храни Куче, за да НЕ те 
лае“, малко преди старта на пазго- 
дишното изложение, на определени 
западни Колеги е била предоставена 
Възможността да пошграят демо 
на играта, Като 30 минутната се- 
сия е Включвала при отделни лока- 
ции, две от който - от самото на- 
чало, а третата - на около 10 часа 
геймплей напред В историята. Иа/ие 
са поясншли, че играта може па е 
почти два пъти по-дълга от ориги- 
нала. 


„В градината на сенките 
от миналото 
Крача безпаметен...“ 


Според Все още непотвърдена 
официално информация, историята 
ще се развива близо десетилетие 
след събитията В комплекса Васк 
Мезза. Гордън Фрийман няма споме- 
ни за пози период, а последното ли- 
це, Което помни, е това на нашият 
стар познайник С-тап (известен 
капо Човека с Куфарчето). 

„Това е един от най-отличител- 
ните моменти В първата игра и ис- 
Кахме да накараме играчите да се 
чувстват в свои Води“, Казва мар- 
кепинговият директор Ооша Гот- 
рагду по повод отКриващото интро 
8 новия Халф. 


Представянето започва със сце- 
на, В Която, наред с други пътници, 
пристигаме с влак В мистериозния 
СПу 17. Слизаме от Вагона и заедно 


с останалите се нареждаме пред 
пропусКателния пункт. Докато 
един по един Всички преминават, 
охранштелни Камери следят за вся- 
Ко овижение. Без колебание Войници- 
те ВКкарват 6 употреба шоковите 
палки при най-малък опит за напу- 
скане на строя. След проверката 
един от пях ни повежаа нанякъде. 
Следвайки Водача си мимоходом 
надзъртаме през леко опКрехнато- 
то прозорче на бронирана Врата. 
Вътре очевидно се провежда раз- 
пот. В добрите традиции на КГБ. 
Преди да Видим нещо повече паза- 
чът се приближава, затваря про- 
зорчето и биваме подканени да 
продължим. Влизаме В плясна, Клау- 
строфобична стая с неудобно из- 
глеждащ стол В средата. Тогава 
Картината притъмнява... 
Намираме се на площад със ста- 
туята В центъра. Сйу 17 изглежда 
Като източноевропейски граа В 
стар стил, В Които е наложено из- 
Вънредно положение и на пуриспи- 
те не се гледа с добро оКо. В дал- 
ечината се извисява огромната 
черна Кула на фона на обагрения В 


оранжеви оптенъци залез. Оп ня- 
Какви екрани ни гледа мъж В залеза 
на силите си - бившият админи- 
стратор на Васк Мезза. Апмосфе- 
рата е мрачна и подтискаща, наоко- 
ло Кръжат хвърчащи Камери, а група 
Войници ни гледат накриво изпод га- 
зовите си маски. В далечината па- 
трулират огромните пприкраки 51- 
дег-и. Пруближаването до Войници- 
те бива грубо Контрирано с шокови 
палки - очевидно не одобряват да ги 
зяпат Като някаква забележител- 
ност. Последвалият опит за напу- 
скане на периметъра е посрещнат с 
Вой на сирени и бързо приближаващ 
се пагрул. Лошо... 


Вспъпителните сцени са зареде- 
ни с напрежение и несигурност. Пеп 
години по-Късно Иа/ме Все още 
умеят да накарат играча да съпре- 
жиВява случващото се на екрана, да 
го приемат лично! При това - по- 
добре от преди. 

Иначе за самата история все 
още се знае пвърае малко. По Всяка 
Вероятност ще има две фракции, 
борещи се срещу извънземната аг- 


ресия - Всяка със свои собствени 
Виждания и методи да се справи с 
нашествениците. 

„Едните са 8 грешка, а другите 
са В голяма грешка“. Казва Гейб 
НЮъл - шефът на Уа/ме. Как Във 
ВсичКо това се вписва Гордън и 
старите му приятели предстои да 
Видим, но при Всички положения ни 
очаква приключение, досплойно да се 
нарече наследник на своя предтеча. 


...„Гоайтд... 


Крайбрежен район. До нас е бъги- 
то, познато ни оп технологичните 
филмчета. Качваме се. С мръсна 
газ се понасяме напред. Превозното 
средство се поклаща при премина- 
Ване през неравности по попля без с 
това да се прекалява. Шофирането 
е приятно, управлява се със стрел- 
Ките, ас мишката се насочва мон- 
тураното на Капака енергийно оръ- 


бие. Не след дълго Ком Колата се на- 
сочвап легящи нисКо над земята 
Колбовидни обекти с размера на 
футболна топка - гойеглтев. Те при- 
ближават и се закачват по шасито, 
разстройвайки управлението - след- 
Ва Кратък полет Ком морето оп со- 
седната сКала. Следващо опит. Този 
път слизаме и Внимателно отспора- 
няваме полепналите Вредители с 
Гравитационното оръжие, запращай- 
Киги на свой ред во Водата. 
Продължаваме напред и сппигаме 00 
някакво загражаение, отглук поема- 
ме пеша. Напред ни очакват Войни- 
ци, разположени около няколко малки 
сгради. Проведената на нЯКолКо пъ- 
ти битка (познайте защо) демон- 
стрира завидното ниво на изКу- 
ствения интелект и способността 
му да се адаптира Ком действията 
на играча. Екшонът е напрегнат и 
динамичен. Капо цяло на разположе- 
ние са познатите ни оръжия - пи- 
столет, помпа, 5МО, арбалет, 


Само ние, само тук и само сега 
може да Ви Кажем, че... за мулти- 
плейъра нищо не се знае. Муахахах- 
аха! Е това аКо не е ексКлузивна ин- 
формация! Добре де, майтапъпт на- 
страна. Носи се слух, че мрежовия 
компонент на играта Всъщност ще 
бъде Теат Еопгезз 2, след Като пре- 
ди известно Време се потвърди, че 
работата по проекта продължава. 
Въпреки това, по-вероятно е да по- 
лучим идентичен с този на първата 
част мултиплейър, а по-Косно па 
бъдем зарадвани с ТЕ 2. Прогнозата 
ни - последният няма да е безпла- 
тен Като Теат Еопгезз С!аззйс. Все 
пак 5еат не е направен само за па 
разпространява софтуер В едната 
посока, но и за да Връща пари В дру- 
гата. И ще Връща, Както доказаха и 
стабилните продажби на Сопдитоп 
Тего - не, не се шегуваме. 

На ЕЗ бе показана и технологична 
демонстрация на Сошиег Зике, ба- 
зиран Върху новия енджин, но не бе 
дадена никаква информация, Която 
да подскаже какви точно са плано- 
Вете за бъдещето на най-популяр- 
ния онлайн екшън. От Уа/ме се заре- 
Коха, че след завършването на Най- 
ие 2 ще се отдадат на поне дву- 
седмичен неконтролируем гуляй, 
пък после ще му мислят. В момен- 
та обаче те направиха един адски 
правилен стратегически ход - Всеки 
от екипа действа капо наставник 
на поне един фенски мод екип. Съ- 
дейки по рекордния брой обявени за 
играта модификации ни очаква ин- 
тересна есен, а за Иа/ме остава 
удобната Възможност по този на- 
чин да песпват Всякакви идеи и 
концепции, Кошто иначе биха били 
твърде рисковани, за да скочат В 
дълбокото и да направят по плях 
игра. Респект! 


легендарната щанга, гранати, Както 
и ново енергийно оръжие. Режимите 
на спрелба и усещането на оръжия- 
та е почти идентично с това оп 
първата част. Най-любопипно, и със 
сериозна роля В играта, е гравита- 
ционното оръжие. С него може да 
бъдап Вдигани Всякакви обекгли, Ко- 
ето разкрива наистина невероятни 
Възможности за действие Както 
играча. Някои оп намиращите се по 
нивата предмети могат да се и3- 
ползват Кагло оръжия. Друга опция е 
например да изтеглите оп Канавка- 
та бъгито сии да го подкарате на- 
ново. Можете да прихванете хвърле- 
на Към вас граната и па я Върнете 
обратно Към подателя. 

Технологично играта е Впечапия- 
Ваща и за ппова говори факта, че огп 
Минустерството на опбраната на 
САЩ са проявили интерес Ком Зошгсе 
еножина за някакви „пехни си рабо- 
ти“, Вероятно - тренировъчен соф- 
туер от ново поколение. 

Всичко пова е много хубаво раз- 
бира се, но проблемът с отлгането 
на играта плака или иначе остава. 
Уаме признават, че пробивът В си- 
гурността им не е бил единствена- 
та причина за забавянето и че през 
есента реално така или иначе не са 
шмали шанс да завършат рабопа 90- 
ри при отсъствието на този „инци- 


дент“. В момента обаче Н.2 е Вече 8 
стадий на бета тест, което на 
пракглика значи, че може да бъде изи- 
грана от начало до Край. Отделни 
екипи В Компанията разцъКвагп, вна- 
сяйки подобрения и отстранявайки 
бъгове. Твърдо се обещава, че игра- 
та ще бъде на пазара до Края на ля- 
тото. 

„Тайната на успешното продъл- 
Жение е да предложиш на хората 
още от вече познатото, но също 
така и достатъчно нововъведения и 
напудрена графика, за да може на- 
правеното от теб да се приеме Ка- 
то наистина нова игра. АКо съще- 
Временно успееш да скрепиш това и 
с принципно нови за жанра елементи 
и да надскочиш Конкуренцията Вече 
имаш 8 торбата хит.“ - из записки- 
те на репортера. 

Какво друго ми остава освен да 
се съглася. И да Кажа, че от Всичко, 
Което Видяхме, изчетохме и научих- 
ме от интервютата с пичовете оп 
Уаме разбрахме едно: Най-Ие 2 дава 
Красноречиви индикации, че разпола- 
га с ВсичКо необходимо, за да най- 
скочи феноменалния си предшесптве- 
ник. Вярвам, че именно това пред- 
спои да се случи само след месец- 
оба. 

- |Кагиз 


ОТ КОРИЦАТА 


ИНТЕРВЮ С 
ВИКТОР АНТОНОВ 


Може би се пшпате Как този Гордън Фриймън се появи Корицата. Честно Казано, и на нас Все още нш е трудно да повярваме, че шмахме не- 
Вероятния Късмет да установшм Контакт с една от Ключовште фигури Във Ма!ме и дори нещо повече - той да се окаже достатъчно любезен 
да цаце интервю за списанието. Може би защото е българин. Именно - невероятно, но факт. Неведоми са пътищата господни. Още по нео- 
писуема бе радостта ни, Когато лично Дъг Ломбарци се отзова на молбата ни и ни предостави арт и скрийншотове. 

Всичко започна В един обикновен цен, В Който Мед се донесе с новината, че В екипа на На!-| Не 2 фигурира българско име. Новината бе прие- 
та скептично, но Когато установихме, че шлето Виктор Антонов седи под това на Геоб НЮъл интересът на скромният ни Колектив експло- 
дира, а КокошКите В Перник, стреснатиш от дивашКия рев, отлепил плакатите по стенште на редакцията, отказаха да мътят 8 продълже- 
ние на седмица. После ВсичКо стана лесно - последва учтиВ мейл с молба за интервю от наша страна, на Който бе отговорено със скорост, 
Която ни изуми. Виктор бе достатъчно отзивчиВ не само да отговори на Въпросите ни, но и да ни съдейства по-нататък. За нас действи- 
телно е огромно удоволствие да Ви зарадваме с новата информация за една от най-чаканште игри В историята на гешм индустрията, Как- 
то ис Възможността да издухаме прахта от позагубилото блясъКа си национално самочувствие. 


Разкажи нещо повече за ежедневие- 
то си Във Уаме. Любопитно ние -- 
каква е атмосферата там? По Колко 
часа на ден бачкате? Съдейки по бър- 
зината, с Която отговори на мешла 
ни, явно шмате достатъчно Време да 
си преглеждате пощата... Затова ли 
се бави толкова Н.2? Шегата на- 
страна - опиши ни един ден Във Мае. 

Проектът е толкова голям и сл0- 
Жен, че поглъща Всичко Като окван. 

Атмосферата бих я сравни с атмо- 
сферата 8 една атомна подводница - 
Всеки тук е прекарал години напълно 
Вглъбен и Концентриран В работата 
си, Външният свят спира да съще- 
ствува. 

Във офисите на Уаме има работещи 
по Всяко време - от 8 сутринта, 90 4 
през нощта. Много от хората тук са 
посветили Живота си на На!-Ше 2 по 
почти религиозен начин. 

Какво е ца имаш за шеф свВетило 
Като Гейб Нюъл? 

Огромен шанс! 

Гед6б е един от най-великите пред- 
приемачи В наше време и е човек, Кой- 
то не познава страх от риска. 

Имаш ли информация Какво се 
случва с Теат Еопгезз 2? Дочува се, 
че ще се появи след Н.2. 

След Като Уаме обяви правенето на 
ТЕ? с тезнология на НИ, се Взе реше- 
ние проектът да се изпълни със дбигсе 
енджин. < 

+ В момента ТЕ2 е В процес на разви- 
тие и Уаме ще направи официални изяв- 
ления след излизането на Най!-Ше 2. 

На сайтът пи (Ии/Капргоз.сот) Ви- 
дяхме няКош брутални Консепт арто- 
Ве - ами... трябва да знаеш, че В 
с играта твоето шме го шма написано 
навсякъде, Както Казват фелоу аме- 
риканс. Каква степен от Консепт ар- 
та е твой и КолКо Време продължи на- 
правата му? 

Почти всички декори на нива, маши- 
нии теми В играта са направени от 
дизайнери под мое ръководство шли по 
мои Концепти. 


Направил съм около 100 Концепта за 
играта 8 продължение на година и по- 
ловина. 

На миналогодишното ЕЗ стана яс- 
но, че по НЕ? се е работило от 4 годи- 
ни. Како ЗАЩО опазихте проекта В 
тайна толкова дълго Време? Дори 
най-ревностните фенове се бяха от- 
казали да Вярват, че ще доживеят 
продължението на любимата си игра. 

Искахме да изненадаме феновете и 
искахме да имаме пълна представа за 
Крайния резултат преди да обявим 
играта. 

Също така, тайната разработка ни 


еме-гг- 


мен удар върху морала на екипа, но про- 
ектът оцеля. Благодарение на инфор- 
мация, предоставена ни от поддръжни- 
ци на Уаме, се стигна до скорошните 
арести на виновните. 

Всъщност ти Виждал ли со ОООМ 
Ш? Мнението ти за него? 

Виждал съм демонстрацията на 00- 
ОМ Шна ЕЗ и имам много високи 0ча- 
Квания. Чакам с нетърпение деня на и3- 
лизането му. 

Има ли човек от гейшм-индустрия- 


та, на Когото искрено се Възхища- 


Ваш? 
Двама - Гейб и Джон Кармак. 


СПу 17 е един несъществуващ фанта- 
стичен метрополис, Вдъхновен от Со- 
фия и нейната архитектура (с елемен- 
ти на други източни страни, за да не 
бъде прекалено специфичен). Една от 
причините СНу 17 да е В Източна ЕВро- 
па е фактът, че исКах да се отдалечим 
от съществуващите холивудски и гейм 


Клишепта. 


позволи да поемаме рискове и да взи- 
маме решения, без да се Влияем от 
Външно напрежение и очаквания. 

Един малко подъл Въпрос, но по не- 
го - Къде явно, Къде не - доста се 
спекулира. „Изтичането“ на алфата 
на НЕ? 8 Интернет нали не беше ня- 
КакъВ хшпър трик на маркетинг от- 
дела? Малко преди това, подобно не- 
що се случи ис ПООМ 3, напоследък се 
случва и с почти ВсяКо ново шутър 
заглавие - Все едно е плъзнала някак- 
Ва зараза... 

За съжаление хакът беше истински. 

Случилото се представляваше огро- 


Ако трябва да опишеш Най-Ие 2 с 
една дума, Коя би била пя? 

Гигант. 

Стори ни се, че забелязахме някак- 
Ви образци руска техника В играта. 
Ако не е твърде Конфиденциално, мо- 
Жем ли да очакваме (най-малкото с 
оглед местоположението на СПу 17 - 
източна Европа) някаква поява на рус- 
наците В играта? 

Су 77 е един несъществуващ фан- 
тастичен метрополис, Вдъхновен от 
София и нейната архитектура (с еле- 
менти на други източни страни, за да 
не бъде прекалено специфичен). 


Една от причините СПу 17 да е 8 Из- 
точна Европа е фактът, че исках да се 
отдалечим от съществуващите холи- 
Вудски и гейм Клишета, Като стилизи- 
рани Версии на НЮ Йорк шли Лос Андже- 
лис - Готам Сити на Батман ши гра- 
дът на Блейд Рънър. 

Реших да използвам нещо сравни- 
телно непознато 8 ентертейнмънт- 
индустрията, Което е част от нацио- 
налното ни наследство. з 

След Като се насладихме на огром- 
ните открити пространства, демон- 
стрирани Във филмчетата, изниква 
резонният Въпрос КолКо точно големи 
са те? ДоКъде се простират Възмож- 
ностштпе на еножина за реноване на 
открити пространства и Къде се на- 
режда той спрямо Конкурентште си? 

Решихме да създадем откритите 
пространства, за да изкараме играчи- 
те от Вечните Коридори на Оиаке и 
Най-Ше 1. 

Енджинът позволява огромни про- 
странства, проблемът при тях е Кон- 
тролирането на посоката на играча, 
без той да се чувства излъган. 

Ограниченията идват по-скоро от 
геймпиея, отколкото от рендеринга. 

Ще разкрие ли играта нещо повече 
за съдбата на другите участници В 
аферата Васк Мезза - главните цей- 
стващи лица В Оррозто Еогсе и Вше 
ЗП. 

Не, няма лица от Оррозта Еогсе шли 
Вше бятЕ В На-Ше 2. 

Последен Въпрос - Какви очаквания 
да генерираме В себе си относно Н.2? 
Интересува ни твоето лично мнение, 
ще бъде ли това ИГРАТА? 

Разбира се. На!-Ше 2 е години напред 
пред всички други игри, Които познавам 
и според мен ще повдигне стандарти- 
те на индустрията на ново ниво. 

Благодарим ти за отделеното Вре- 
ме. Желаем ти от все сърце успех. 

Аз ви благодаря, че ми дадохте въ- 
зможност да си припомня за България 
и матерния език. Успех и на Вашето 
списание. 
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Слави Трифонов не харесал играта, тъй Като, 8 саундрака липсвало емблематичното „Едно Ферари с звят червен“ 


апочвам пази стаглия 

със смесени чувспива. 

Първият ТоСА Рго Васе 
Опмег е есна от любимите ми игри 
- заради реализма, многото въ- 
зможноспти за настройки по авто- 
мобила и, не на последно място, ув- 
лекапелната история. Затова оча- 
Квах продължението с огромно 
негърпение и още по-големи надеж- 
ди. Е, то дойде и сега ще се опитам 
да Ви Кажа защо, по дяволите, съм 
толкова раздвоен В мнението си за 
нея. 

Като начало: ТоСА Васе Опмег 2 
(ТобА2 оттук нататък) е авломо- 
билен сшмулатор на Сойетаз!ег5 
(създателите на Сойп МсВав Кайу), 
8 който са Включени много шампио- 
нати и различни Класове автомоби- 
ли. Състезанията са предимно на 
пуста, но В насоящата Втора 
част има и офф-роуд трасета. В 
първата част играчът Влизаше В 
ролята на Кауап МсКапе - млад ппе- 
споВ пилот, желаещ да се докаже В 
състезанията, В Които е загинал 
баща му. Във Впората, историята 
е проспичка -Влизате В ролята на... 
ъъъьъ... не е ясно Кой. Камерата 
8ъб филмчетата е от първо лице, 
нашият пич няма реплики, а само 
наблюдава Какво се случва около не- 
го, слуша мениджъра си и стои 6ез- 
мълВвен, докато другите пилоти го 
псуват. Пон! Вместо да се доказва- 
те и да защитавате стара семейна 
чест, В тази игра трябва просто 
да натрупате доспаптъчно пари, за 
да можете да се запишете В „0- 
лямото густо“, а именно - Маз!ег5 
бгапа Рпх. 


Играгпа предлага няколко режима 
на игра: Сагеег, ее Васе, Пте Тпа/ и 
Мийрауег. 

Както си му е реда, ще започнем 
с Сагеег тоде. Това е режим, В Кой- 
то трябва да преминете през мно- 
Жеспвопо шампионати и да спиг- 
неге до завепният Мазегв Сгапа 
Рах. За мое голямо разочарование 
няма Конкретна логика, Която ба 
обяснява напредването Ви В Карие- 
рата. Не започвате оп нисък Клас 
Коли, изкачвайки се поспепенно по 
спълбичката на успеха, на все по- 
скъпите и мощни автомобили и Ком 
по-големите и престижни шампио- 
нати. Тук играта просто Ви хвърля 
ог един Клас В друг Като топче на 
флипер. Например след Сопмей! е 
Тошг шампионата може да скочите 
направо на Еоглша Еогд и след това 
да Ви се наложи да Карате-кръг ог 
МЕС. Защо не ми допадна пози 
стил ли? Няма начин и Време да 
свикнете с управлението на някой 
Клас авгомобили. Поради простата 
причина, че Колите се държат съ- 
Всем различно на пъгля, играчът би- 
Ва изправен пред огромното предиз- 
Викагелство да свиква В процеса на 
игра с Конкретнагпа Кола. Това е 00- 
пълншпелно усложнено от факта, че 
няма КВалификации или тренировки 
(да не говорим за настройки по Ко- 
лата). Просто избирате шампиона- 
та, 8 Който ще продължите (Кога- 
то има такъв избор, обикновено 
шмате два Варианта и нито един 
от тях не е близък до Класа, от Кой- 
то идвате), сядагте В Колата и за- 
почвате порвото състезание. Като 
се шма предвид, че Във Всеки шам- 
поонат имате конкретна цел, Като 


например „Завърши 8 челната трой- 
Ка“ или „Натрупай поне 100 точки“, 
ши „Завърши преди еди Кой си пи- 
лот“ ще се сблосКкате с досадата 
от преиграването на не един шам- 
пионат, докато успеете да посплиг- 
нете дадената цел. Още повече, че - 
тъй Като не можете да играете за 
КкВалификация - играта Ви пуска на 
прозиволно място В слартовата 
решетка, по нейно усмотрение. Ка- 
то за капак - обиколките са 2 или 3 
и ВсичКо сглава твърде сложно. Това 
прави играта особено пруана за 
превъртане и не бяха един и ова слу- 
чаите, Когато бях на Косъм па я за- 
режа и ба се бухна във Егее Касе-а, 
за да си Карам за Кеф. Защото, 
приятели, кеф Във ТоСА Колкото 
щете! Но за пова след едно изрече- 
ние, защото преди да стигнете 90 
шампионатите Във Егее Васе тряб- 
Ва първо да сте ги минали В Сагеег - 
Което еи единствената причина па 
го изиграете. 

И такаа, Вече сме Във Ргее Насе. 
Да си дойдем на думата. Содета- 
5!егз можеха да оставят само пози 


режим и да отсвират ВсичКо оспа- 
нало - полкова е добър пози режим, 
че сам по себе си е прекрасна игра. 
Тук можете да избирате от шам- 
пионатите, Кошто сте достигнали 
8 Сагееги да си ги играете Като хо- 
рата. Имате голям избор на на- 
стройки - можете дори да си напра- 
Вите собствен шампионат, като си 
изберете кош писти да Влизат В не- 
го, Колко обиколки да се правят, па 6 
разрешено ли влизането В бокса, 
Колко поти и т.н. Трудно ще опрете 
до пова обаче - ТоСА2 предлага 33 
различни шампионата и Всеки един 
предлага съвсем различно изживява- 
не. Сред пях бипзтпе бепез, Сопмег- 
НЬе Тошг, МВ ирегсагв, ОТМ, Воулег 
Вайусгоз5, Рас с Атепсап Тоиг, ди- 
рег Тиск Васто, Еоглша Еога, 5игее! 
Зепез, Нейа Кайу Ешгоре и пр. 
Автомобилите (и Камионите) са 
нао 80. Ще се напъкнете на Мйби- 
55! ЗО0ОСТ, Мевзап Зкуппе СТ-К, 
Гог Музйапо 1968 8 2000, зва |еоп, 
Еогд МТ Е-150 Потиипа, Уадиаг Е-Ту- 
ре 68, Азоп Мат 085 8 087, МИзи- 
ми! Гапсег Еуо МП, бшраги 1тургега 


то: уххекаци 


МВХ, Еогд 6790, АМОС Мегседев 51К, 
АВТ Аш ТТ-А, Рога Еасоп, Гапд Ко- 
уег Воу/ег МПдсага, Нодеп Соптодо- 
ге... Това май обяснява защо на Ку- 
тиуята пише ОШтате Насо Зипша- 
101 Ще можете да Карате автомо- 
бил от практически Всеки Клас, Кой- 
то някога е сплопвал на писта. С и3- 
Ключение единствено на Рогтша 1. 
Това Всъщност е черешкага на 
тортата В ТоСА2. Във Ргее Касе ре- 
жим можете да бърникапе по на- 
стройките по Колата и да пипнете 
практически Всичко - оКачване, гу- 
ми, скоростна кутия, анти-рол, 
спойлери... - огромно Количество 
Възможности. Тук ще се насладите 
на истинския геймплей, а той - 
смея да твърдя - е просто уншка- 
лен. Усещането за скорост... усеща- 
нето за скорост, пичове, направо 
сголда денци! Емоцията св подсилба 
от сериозните повреди, Които 80- 
зилата търпят. Вече ще трябва да 
се позамислите доста преди - за 
по-голяма стабилност - да се „под- 
прете“ на „Колегата“ оп Външната 
страна, докато взимате завой. Не 
бяха редки случаите, Когато не фи- 
ниширах поради простата причина, 
че съм изгубшл гума. 

Наблюдавайте индиКатора за 
повреди, предоставящ ценна инфор- 
мация за състоянието е двигателя, 
Кормшлната уреоба, скоростната 
Кутия, окачването и гумите. Инди- 
- Кациите са три - Жълта, оранжева 
и червена. Светне ли червено за коя- 
то ида е от изброените части, 
следващият сблъсък ще е фатален. 
Повредите оказват сериозно Влия- 
ние Върху поведението на автомо- 
била. Тази игра наистина Качва адре- 
налина! Особено В голяма група а8- 
томобили, Където скоростта е бяс- 
на, а Вниманието Ви трябва па се 
разовоява между пъгя, Желанието 
да изпреварите предния и съперни- 
ците наоколо. Пръстите Ви трябва 


да танцуват по бутоните В по- 
стоянна игра на газ-спирачка, Което 
носи несравнимо удоволствие - да 
дебнеш правилния момент, да на- 
правиш захода на правилното мя- 
сто, да се научиш да спираш с ча- 
сти от секундата по-Късно оп 
предния, за да можеш да влезеш В 
завоя с по-голяма скорост и преди 
него, но без пова да пе изхвърли оп 
пустата - В пова се състои май- 
сторлъка и овладяването му носи 
със себе си експлозивен заряд оп 
чиста еуфория. 

Иначе противниците Карат 00- 
ста добре, макар и ИИЙ-то В предиш- 
ната ТоСА, според мен поне, да бе- 
ше по-добро. Там опонентите им- 
провизираха, излизаха от пистата и 
се блъсКаха един друг, докато пук 
Всички държат идеалния път през 
трасето ие доста трудно да бъ- 
дат изпреварени първите 6-ма. 


Друг Вариант за игра е те Тпа/. 
В него се състезават, за да поста- 
Вите нао-добро Време на дадена пи- 
ста. 

Мулгтиплейрът може да се игра- 
ете двама души на един Компютър 
В зрШ зсгееп, В АМ или онлайн. 

Графиката на ТоСА2 е един оп 
огромните 0 плюсове. Играта е 
смазващо Красива (макар че фил- 


мчетата, Които Видях В редакция- 
та, от рейсъри за Конзоли, демон- 
спириращи ин-гейм, подействаха на 
ченето ми така, Както „Сезам 
отвори се“ на небезизвестната ска- 
ла). Пустите са пресъздадени абсо- 
лютно реалистично, В плова число и 
околните сгради, планини и гори. За 
физичния модел на автомобилите 
оставам без думи. Сойетаз!егз про- 
сто ги могат тия работи. Колите 
трудно се различават оп истински- 
те си събрагия, особено ако си пу- 
снете повторение на някой изигран 
Вече Кръг при пълни детайли и на- 
блюдавате Как слънцето и сградите 
се отразяват В лоскавите части на 
октановите зверове. Разкошно и3- 
Жживяване! 

За звука само добро - ръмжене 
на двигатели, свирене на гуми, 
скърцане на ламарини. ВсичКо е ав- 
тентично, Колите могат да се раз- 


личат дори само по звука, Който и3- 
дават... 

По стар български обичай - ло- 
шото за накрая. Има две-три дреб- 
ни, но досадни бъгчета, Кошто леко 
развалят общата картинка. За ИЙ 
Вече Казах. Веднъж например се слу- 
чи да заспана напряко В тесен уча- 
стък. След малко Всички, Които ме 
следваха бяха с изцяло изпотрошени 
предници. Нокой не се сегли да нама- 
лии ба ме заобиколи. Друг дразнещ 
момент е, когато се допрете спра- 
ночно с друг автомобил и се опита- 
те да го изблъскате оп пистата. 
Тогава той изведнъж Включва на 
първа светлинна и изхвърча пред 
Вас, все едно сте спрели. Неприят- 
но. Неприятно е също, че играта 
чийтва и Като че ли повредите за- 
сягат предимно Вас, ако се сблъска- 
те челно с друг авгломобил (пробвах 
го) той ще си продължи напред, със 
счупено предно стъкло и фарове, 00- 
Като Вие имате реалния шанс па съ- 
бирате изхвръкнали гуми по цялата 
писта. 

ВсичКо ппова, разбира се, се пре- 
глътва. Бял Кахър. Но по-добре ще- 
ше да е без него. 

В обобщение - Купете си пази 
игра! Всяка спотинка похарчена за 
нея ще Ви се опплати с тонове Вви- 
сокоскоростен адреналин и ре- 
Кордьорски дози пресовано удовол- 
ствие. Опитайте, ще се пристра- 
спите! 
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ОИЗВОДИТЕЛ МЕМТЕ МТЕВАСПМЕ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕНШНТ САЙТ УМУЛМЕМИВНТСОММИВСЗ 


МАВГОВО8 ВАТПЕСВУ Ш 


е беше чак толкова оп- 

давна Времето, Когато 

си мислех, че шмепо 
Мапогдв безвъзвратно е останало В 
миналото, Кацнало на рафта на спо- 
меншпе, обградено от ореола на не- 
преходната романтика - обикновено 
сВързана с Всичко, на Което може да 
се прикачи епикетът „основополож- 
нш“ - сгушено 8 прашните, рядко 
посещавани Коридори на съзнанието 
ми, Като свепулка. Всъщност Маг- 
10г45 никога не е бил грандиозно за- 
главие, от ранга на Негоез да речем, 
но В годините, Когато се появи бе 
една Великолепна поредица от 3 по- 
ходови стратегии. Новината, че |п!- 
пие уегаспме са решили да съживят 
стария Лора, пренасяйки го В модер- 
ната Вселена на спрагвгишпе В ре- 
ално Врем,е ме развълнува и изпълни 
с любопитство и свепулкагпа и3- 
Веднъж заискри с нова сила. 

Появата на Мапогдв Ващесгу 00- 

несе със себе си един нов, различен 
геймплей, сглранно интерпрегпиращ 
походовапа Концепция на предше- 
ствениците си и това го направи 


уникален. Оп позиция на Времето, 
спокойно мога да заявя, че си еКспе- 
риментът си струваше. Играта 6- 
ше увлекателна и несгландарппна, 9а- 
ри ми много приятно прекарани ча- 
сове, В пова число и В мулпиплейър. 

Окрилени от успеха, разработчи- 
ците се решиха на Впора част, а се- 
га и на трета. 

Преди да прусптопя Ком същност- 
та на статията ще Ви помоля да 
изплърпите няколко мои разсъжде- 
ния. Темата е „Струва ли си все 
още?“ 

Ще Ви попитам: защо мислите, че 
не излезе ЗагСгай 2? Ще Ви Кажа Как- 
Во мисля - защото ВП2гага са умни 
Копеленца. Те много добре знаеха, че 
ако ЗТагСгай оспане само един пой 
ще се превърне В легенда, Както и 
стана. Легенда, Която един ден, ако 
решат, ще съживят отново, но чак 
след Като съберат достаптъчно 
идеи и Желание, за да бъде наследни- 
Кот толкова Велик, Колкото беше и 
първопроходникът, но да не бъде Ка- 
то него. Гениалните игри, Като вся- 
Ко гениално нещо, не могат да се 
бълват на Конвейер. Освен това 
УЧагСгай, при все уваженията ми, 66- 
ше сравнително просто Конструи- 
рана игра. Тя беше Върха на един тип 


геймплей, Който с нея изчерпа почти 
напълно Възможностите си. Също- 
то може да се Каже и за Мапогдв Ва!- 
Несгу - тя също е игра с просто Кон- 
сглрушран геймплей - дори още по- 
просто - Който след определен пе- 
риод от Време, нужен за усвояване- 
то 0, Вече предполагаше един и същ 
подход и сходен начин на игра. Така 
че, отговорът на зададения в нача- 
лото Въпрос, с оглед на факта, че и 
Второто, а сега и претого продъл- 
жение, освен Козметични промени, 
не предлагат нищо принципно ново, 
е: „Не, не си струва!“ 

Струва си единствено, заради 
тези, Кошто по някакво сглечение на 
обстоятелствата не са играли пър- 
Вата и Влората част. И пак се нала- 
га логичният 
Въпрос: „За- 
що не са я 
изиграли?“. 
Защо Всички 
са изиграли 
агСгай? 

Както и 
дае- ясно е 
накъде бия, 
предполагам. 
В последен опит да защигля плезата 
сиида я развия ще Кажа следното - 
да се правят продължения, Които 
почти стриктно спазвагп Концепция- 
та на предшественика си, има сми- 
съл само В случаите, Когато самите 
игри са досгапточно сложни Концеп- 
туално, за да могат да бъдат ек- 
сплоапирани по-продължително, би- 
дейки постепенно изглаждани 00 съ- 
Вършенство и обогагявани с нови 


идеоки. Пример за такава игра е Не- 
гоев Зи това, Което трябваше да 
направят 300 навремето беше да ни 
дадат още от същото - с нови кам- 
пании, нови Карти, нова графика, 
още артефакти, някои промени по 
уменията и баланса, подобрен ИИ и 
т.н. 

Напиусаното по-горе би трябвало 
да обясни ниската оценка, Която 
смятам да поставя на играта, неза- 
Висимо, че разгледана Като опрелно 
заглавие, извън Контекста на пре- 
дишните, пя съвсем не е лоша игра. 


Накрагако за незапознатите. Маг- 
10г95 ВайеСгу е стратегия В реално 
Време, В Която основна фигура в ге- 
роят. Порвата Ви задача е да си го 
изберете измежду една от 16-те ра- 
си, Като Ваграпап, Омап, Опдвад, М!- 
потдиг, Огс, Най Е и т.н. В сравнение 
с Втората част има 3 нови раси - 
Радие!огдв, даипап, Зумапт, а спара- 
та човешка раса е разделена на Ри- 
цари (Клио !5) и Империя (Егриге), Ко- 
ито имат нови единици и сгради. 
Втората спъпка е да изберете Клас. 
Класовете са набъбнали на 28. Няма 
да ги изброявам, само ще кажа, че 
те общо взето са разпределени 
между Крайностите Боец и Магьос- 
ник. Героят се характеризира с 0с- 
новни показатели (характеристики) 
- биепат, Оехету, ейдепсе, Спапз- 
та. Колко от общо 20-ппв начални 
точки играта автоматично е раз- 
пределила Върху Всеки оп плях зависи 
изцяло от Комбинацията между раса 
и Клас, Която сте избрали. Искам да 
спомена, че разнообразието 9е0- 


спвително е зашемегляващо ше 
един от основните плюсове на игра- 
та. Начинът, по Който ще играете с 
героя до голяма степен се определя 
от Комбинацията, Която му избере- 
те. Ако го направите боец, след Ка- 
то натрупа нивца, той на практика 
се превръща В дъ уан (енд дъ онли) 
мен арми. Говорейки за разлики Вед- 
нага признавам, че расите се разли- 
чават доста помежду си Всяка пред- 
лага специфично технологично дърво 
на строеж на сгради, развитие и 
геймплей Като цяло. Има плакива, Ко- 
што са идеални за ранен „ръш“ - про- 
сто първите им единици са толкова 
евглини и ефикасни, че много рано 
можете да притиснете и изнесете 
проглувника. Други изискват повече 
ресурси и по-бавно се стига д0 ефек- 
пуВните единици, но докрепа ли се 
дотам расата гази. Но така беше и 
8 предишните части на играта - ни- 
що ново. 


Характерно е, че единиците на 
отделните раси притежават специ- 
фични умения и особености. Както 
може би се досещате, В играта ня- 
ма по-добри спрелци оп елфите, не- 
мъртвите и орките Каствап разни 
проКлятия (сигве), фжуджегата по- 
стигат с по-малко работници по-ви- 
сока производителност на мините. 
Расите разполагат и с някои униКал- 
ни сгради - примерно сградата за 
масово лечение на елфите, Варвари- 
те и орките шмат сграда увеличава- 
ща популационния лимит над обичай- 
ния за оспаналите раси и т.н. Инте- 
ресните неща за новите раси са 
факта, че Зуагт могат да извличат 
ресурси от мините на другите игра- 
чиц са идеална раса за ръш“, а 
Хага! имат огромен Храм на слън- 
цето (бип Тегр!е), Който защитава 
покриваната площ с масови заклина- 
ния, Радейогдв така и не остана Вре- 
ме да я разуча. За да е полна Карплин- 
Ката ще добавя, че В играта има и 


артефакти, някои от Кошто - по по- 
добие на Оаво - представляват ча- 
сти от комплекти, Кошто дават 90- 
пълнштелни бонуси при сглобяване. 
По Картите същеспвуват и незави- 
сими сгради, овладяването на Които 
ще Ви даде Възможност да си Купу- 
Вате единици - обиКноВено с доста 
Висок левъл. Като стана дума - за 
несведущите -- най-мощните Кон- 
Венционални единици отново са дра- 
Кконште. Този път е добавен и нов 
Вид дракон, по-мощен и сКъп от 
старите червени, Които също при- 
състВат. Разбира се, ВсяКа раса оп- 
ново може да сглрои на определен 
егап от развитието на града и при 
изпълнени Всички изисквания на плех- 
нологичното дърво, Типани. Те са 
гигантски, свръхмощни, нанасят Ко- 
лосални щети, различни са за оппдел- 
ните раси и могат да се строят е9- 
нократно. При смъртта си нанасят 
убийствен демидж на Всичко наоКо- 
ло, запова, ако ще умират по-добре 
да е Във Вражескапа база. 


Стандартната мисия обикновено 
започва с героя и няКоЛКо единици, 
Които той е пренесъл оп предишно- 
то ниво. Ако между тях има работ- 
ник той ще построи ценгралната 
сграда на бъдещата Ви база, докато 
героят се Впурва да Конвъртва 
околните мини. АКо не - с тази за- 
дача ще се заеме героят. Сградите, 
осВен за закупуване на единици слу- 
Жат и за различни ъпгрейди. Ъпгрей- 
дите са много - и тук разнообразие- 
то е похвално. Като цяло расите са 
много добре балансирани. Ако едини- 
ците от ниско ниво са по-слаби, пия 
след пях ще Къртят зъби с поглед, 
шли пъК ще притежават някакви ма- 
гически умения. Винаги има Какво па 
компенсира даден недостатък. Като 
цяло, често основната част от ми- 
сията ще преминава В игра със 
средния Клас единици, Които за ща- 
стие предоставят необходимото 


интересно предизвиКаглелсгпво, Ко- 
ето ме подсеща за една мисъл - мъ- 
жът търси игра и опасност, а Жена- 
та притежава и двеге, затова плака 
го привлича. 


В нашия случай обаче, баш мъжът 
- героят - след Като натрупа нивца 
Вече почти няма Какво да го привле- 
че, освен друг герой и несметни пъл- 
чища от Врагове, Които система- 
тично да унищожава. В един момент 
от играта Вече наистина можете 
да прескачате единиците оп нисък 
клас и направо да се насочите Към 
големите дзвероВве. Героят напълно 
е В състояние да удържи на натиска 
сам, заедно с една-две от фаворит- 
ните си единици, Които е съхранил, 
развил и пренесъл през нивата. С 
един герой, Дракон и Архон - послед- 
ните развити на максимум, Като 
Архонът лекуваше по 60 почКи здра- 
Ве наведнъж и премахваше негатив- 
ните спелове - Кампанията твърде 
рано престана да е предизвикател- 
ство. Но В ЗКит5п режима, Където 
можех да се пусна срещу 5-6 про- 
пивника на ниво Егрегог просто ми 
напрошаваха Канчето, така че В по- 
Ва оглношение играта предлага ал- 
тернагива за по-дълъг период. 


Защо обаче не ме грабна тре- 
тиуят Ващесгу? Една оп причините я 
споменах - нищо Ко знае Какво но- 
Во, Капо изключим новата система 
с умения на героя, Която действи- 
телно е много по-сложна и богата 
от предишната -- глолкова сложна и 
богата, че описанието би отнело 
поне 3 страници, предвид обстоя- 
телството, че скиловете са 9, Все- 
Ки от Кошто е петстепенен и оказва 
Влияние Върху основните характери- 
стики, Кошто от своя страна също 
оказват Влияние Върху поКазаглели 
Като щета, скорост на регенерация, 
скорост на придвижване, Команден 
обсег, скорост на Конвергиране на 
сгради и т.н.; и още нещо - пези 9 
скила за Всяка една от расите са 
различнш 


Въпреки ВсичКо изписано, Което 
толкова добре звучи на хартия, 
играта е елементарна - Като пп 
геймплей. Макар расите да предла- 
гат що годе разлики В начина на 
игра, 00 принципно е един и същ. 
ОсВен пова след Като героят стане 
достатъчно мощен вече е почти 
без значение с Каква раса играеш (за 
несведущите - героят е един, но 
принципно той може да застане на 
чело на Коя да е оп наличнште раси, 
без значение Ком Коя принадлежш). 
Прави се Все едно и също - с героя 
се Конвъртват Колкото се може по- 
Вече мини, за да е Възможен по-бър- 
зият строеж на сгради и единици от 
Високо ниво, постоянно се дразни 
противника и му се отнемат мини- 
те, по Възможност се пречукваг 
Вражеските герои, правят се ъп- 
грейдите, накрая излизат драконите 
и мисията приключва. За графиката, 
Която си стои на нивото, на Което 
я помня отпреди 3-4 години няма да 
отварям дума. 


В заключение: знам, че ВашеСгу 3 
ще се хареса на повечето, обектив- 
но погледнато - пя го заслужава. Но 
това по никакъв начин не я оправаа- 
Ва, че ми омръзна толкова бързо. На 
мен, да! Има дисбаланс - излише- 
ство от разнообразие, пам Където 
то не е чак толкова нужно и остра 
липса на такова, там Където пряб- 
Ва. Например - В тактическите при- 
Поми и методи на Водене на игра. 
Така че, да си Взима орехите, шапка- 
та, чантата и да Каже на майка си, 
че съм Я... 

- Реетап 
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Всички сме слушали предостатъ- 
чно за малкия магьосник от учили- 
щето Хогуъртс. Още от първата 
Книга поддържам тезата, че въпре- 
Ки Крехката Възраст на главните 
герои, историята определено не е 
детска. Мрачната и понякога злоВе- 
ща атмосфера, постоянната запла- 
ха, съчетана с тежка отговорност, 
стоварващи се Връз плещите на не- 
Връстния Хари, са противопоставе- 
ни на чисто първичното удовол- 
стВие от простичките приказни за- 
бавления. Като прибавим Към тази 
Картинка и забележително некадър- 
ните, но изключително весели маги- 
чески експерименти, се получава 
оригинална микстура от реалност, 
полуразтворена 8 свръхестествено- 
то. 


атворникът от Азкабан“ 

следва сюжета на тре- 

тата книга/филм и тъй 
Като не бих Желала да Ви развалям 
удоволствието от четенето/гледа- 
нето, ще се Въздържа от подробен 
преразказ на историята. В общи ли- 
ниши: Хари, Хърмаяни и Рон започваг 
поредната си учебна година В Хогу- 
ъртс. Навсякъде се говори за почти 
невъзможното бягство на опасния 
магьосник Сириус Блек от затвора 
Азкабан. Според слуховеге, плод шма 
пръст 8 убийството на родутели- 
те на Потър. А сега преследва 0 са- 
мия него. Може би... Противно на 
очакванията обаче, най-голямата 
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заплаха се оказва при- 
стигането на Ди- 
менторите - зло- 
Вещите надзира- 
тели от Азкабан, 
които по идея би 
трябвало да за- 
щитават ученици- 
те ог Блек. 

Дотук Всички пред- 
поставки, необходими за съ- 
здаване на една наистина Качестве- 
на игра, са налице. Имаме история, 
нови магии и Като бонус - цели 
прима главни герои. И оп една Кон- 
Крегпна гледна плочка ЕА са се спра- 
Вили перфектно - предполагам, че 
шестгодишният ми племенник би 
приел „Затворникът...“ Капо истин- 
ско предизвикателство за рефлекси- 
те, съобразителността и бързото 
набиране Върху бутоните на мишка- 
та. Опасявам се само, че за прех- 
Върлшите тази Възраст геймъри, 
шмали нещастието да загубят дет- 
ското 6 себе си, Тпе Ризопег 0! Аг- 
Карап ще се асоциира с една-ебдин- 
ствена дума. Досада. За радост 
пия последните са пворде малко, 
така че забравяме за плях. 

Какво е ползата да се намираш 6 
училище по магии, Когато не можеш 
да размахаш пръчка и да направиш 
произволно избрано заклинание, 0с- 
Вен предвидените по сценарий? За- 
що са Всичките пези Коридори, 
сплълбища, подземия, зелени полянки 
и прочие Красоти, след Като при 
Всеки општ за отклоняване от пред- 
начертания ми път, се обаждат 
досадни гласчета, напомнящи ми, че 


ВАТ 


закъснявам за час? Признавам, че 
от Време-навреме ги пренебрегвах, 
за да поразузная из околността и да 
получа някой миникуест. Нямаше да 
си просгия, ако бях пропуснала пеп- 
минутната аркадна бита с Чудо- 
Вищната Книга за чудовища, Която 
плюеше хищно озъбени сграници 

ши извиращите от бездънен Кладе- 
нец пикси. Позволете ми обаче да 
разсея някои заблуди - основната 
мисия на Харивсие не е спасяването 
на света, съучениците шли собстве- 
ната шм Кожа. Нито дори опасната 
среща с анимагусите по пълнолуние. 
Още по-малко прупането на знания. 
Затаете дъх... Целта (с главна бу- 
ква) е единствено и само...събира- 
нето на бобчета, гликви, сладкиши и 
еквиВалентни изделия на хранипел- 
но-Вкусовага промишленост, срещу 
Кошто се получават Карти с най-из- 
Вестните магьосници, Вещици, Вам- 
пури, зверове и прочее гадове. Ко- 
лекционерската страст над Всичко! 
Ако се замислим, дори можем аа 90- 
ловим някаква имагинерна филосо- 


фска нишка Във Всичко това, но хай- 
де аа не се замисляме чак толкова. 
Изключително ценните Карпинки се 
пръкват сегиз-тогиз от разни сан- 
бъци ши просто се птъркалят по 3е- 
мята. Гореспоменатите стоки, за- 
ради Кошто скачах по платформи и 
надничах зад Всеки ъгол, притежа- 
Ваг и още едно полезно свойство - 
те са разменните монети, срещу 
Които може да си закупите пароли- 
те, необходими за използване на 
преките пъгща и шоколадови жаби 
(харипотъровия еквивалент на ме- 
дикитове). Не, че последните са 
толкова необходими - ако някоя гад 
успее случайно да Ви удари, ог най- 
близкия пайник моментално изхвър- 
ча неприятно помръдващо земно- 
Водно на Какаова основа. 

Но Каго си говорим за скачане... 
Виж, приеми фактите, не може да 
станеш испинсКи магьосник, ако 
първо не се научиш да рипкаш по 
статични и движещи се платформи, 
разнообразни издатини, первази, по- 
Криви - продължете изброяването с 


архитектурна форма по избор, Коя- 
то задължително трябва аа се на- 
мира на Възможно най-голямо раз- 
стояние от земята. Докато усъ- 
Вършенствате джъмп-ен-ръна, се 
оказва, че някак сте преминали през 
поредния елементарен пъзел, свър- 
зан с натискане на огромни бутони, 
отваряне на Врати и подреждане на 
Картинки. Вглората, малко по- 
приемлива фаза от развитието Ви, 
са заклинанията, част оп Които 
познаваме от предишните части. 
Ком общите и за примата герои са 
Ррепдо - изблъсква предмети и 
противници; ЕхреШагтиз - Връща 
магията Ком противника. Рон полу- 
чава Сагре Нестасит - магическия 
Вариант на Инди ДЖоунсовия Кам- 
шик; Хормаяни може да съживява 
статуш па зааци и малКи драконче- 
та, Кошто стигат до иначе недо- 
сглъпни места. Управлението на Жи- 
Воглинките бе, поне за мен, един оп 
най-свежите акценти В играта. 
Стигаме до Хари - нашият тйней- 
джър се специализира В нещо средно 
между бобслей и сноубора, замразя- 
Вайки Водата и Впускайки се В ше- 
метно пътешествие из неприятно 
извити тръби. Вторият му спешъл, 
Ехресю Ракопшт, го предпазва оп 
Диментори. 
Първоначалният ентусиазъм, 

предизвикан от идеята за прима 

" ученици-магьосници, между Кошто 
да си превключвам по желание, бър- 
зо угасна. ОКаза се, че играта избу- 
тва на преден план само един от 
тях, без Въобще па се съобразява с 
намеренията на задклавиатурното 
устройство. Оспланалите двама ме 
следваха доверчиво, готови Във 
Всеки момент да Вдигнат магиче- 
ските си атрибути (или да запод- 
скачат - на тая Възраст е нормал- 
но да не шм се намират под ръка 
други опции) и дружно да помелят 


поредния Каглинар/рицарска бро- 
ня/скелет. Или порпеливо изчакваха 
да им опворя Вратата Към следва- 
щата скрита стая, за да се Впур- 
нат Вътре и да оберат Коде-що има 
бобчета. Не оспавайте обаче с впе- 
чатлението, че през цялото Време 
се движехме Като сиамски тризна- 
ци. Нее, Хари, Хърмаяни и Рон си 
шмат и индивидуални предизвика- 
телства под формата на упражне- 
ния, изпити или просто огпделни ни- 
Ва, Където Всеки усъвършенства 
уникалното си заклинание (и сКача- 
не). Във Връзка с това не мога да 
пропусна редките проблясъци на 
пиуймуърк - например при препата 
битка с досадния полтъргайспп. Ха- 
ри гасеше огнената му броня с Са- 
сив, а другарчепата му Кротко го 
изблъскваха с Нрепдо. Би било по- 
забавно, аКо ЕА се бяха потрудили 
поне малко над заклинанията. Инге- 
ресно замислени, но с нереализиран 
потенциал. Всеки спел може да се 
използва само Върху определена 
част от интериора или противник. 


Забравете за комбота 
шли по-оригинални на- 
чини за минаване на 
Куестове, самоинициа- 
тивата е недопусти- 
ма. Например, Всеки 
път ще замразявате 
огнените саламандри 
по един и същ начин, 
преди да ги ударите или ще Връща- 
те Ком шмпчетата Вонящите Куб- 
чега, с Кошто Ви замерят. 

Най-подходящото определение за 
графиката е симпатична. Шарена и 
Весела, навяваща усещане за леко и 
неангажиращо забавление. На мо- 
менти учудващо Красива - особено 
реката В околностите на училище- 
то, или пък парка с интересно офор- 
мени храсти. Прилично аншмирани 
персонажи, напомнящи В голяма 
степен на филмовите си първообра- 
зи. Въпреки ВвсичКо, някоя по-оетайл- 
на текстура или повечко полигони 
не биха се отразили зле. 

Озвучаването на героште е пер- 
фектно, музиката напълно пооходя- 
ща за всяка ситуация. Сейвът и 
Картите си шмат собствени харак- 
перни звуци/мелодички. Съществу- 
Ва само един проблем - специално 
при мен описаните по-горе екстри 
се появяваха доста рядко. През 
останалото Време Карах В пълна 
пиушшна, взирайки се В субтитрите. 
Дано имате повече Късмет. 


А Др 


по националното 


За заключение... шма нещо много 
симпатично и притегапелно, и съ- 
щеВременно генерално объркано В 
цялата игра. Дори и сега не мога па 
преценя Към Каква аудитория Всъ- 
щност е насочена. На пръв и Впори 
поглед - изцяло детска, на моменти 
предизвикателно увличаща, след 
това отново скучна д0 полно отег- 
чение. Може би е направена специал- 
но за фенове на очилатия Хари, Кои- 
то искат да надникнат Във Всяко 
Кътче на любимия Хогуортс. Не, че 
могат да го направят, предвид 
ограничената свобода. Какво оспа- 
Ва тогава? Атмосферата от Книги- 
те? Тя се размива на фона на всички 
подскоци и Колекционерскагпа дей- 
ност. Саморазправата с лошите? 
Малко Вероятно, не смятам, че ня- 
кой таи чак толкова негативни чув- 
ства Ком бедните свръхестеспве- 
ни созданийца, Кошто се оказват В 
неподходящия момент на неподходя- 
щото място. И Въпреки Всичко, 
остава едно приятно усещане след 
изиграването 0, Което почти успя 
да ме накара да мина отново трите 
нива с изпитите, за да изКарам по- 
Високи оценки. Зубрачеспвопо на 
Хърмаяни се оказа изключително за- 
разно. Дали пок това не означава, че 
Вместо да наблюдаваш един свят 
отстрани, Като зрител, не си за- 
почнал просто да живееш В него? 

- Оатопа 


събота от 20 чи. 


ПАЦК 
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Аде: 
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ме 


алив ащ рарроза рие бием зуу 
8П 


па А 


екият блясък на златото 
М може да върне всичко, 

Което Животът ти е 
отнел. Тихият му звън може па 34- 
мени майчините песни... 

Воден шменно от плова... хм, нека 
го нарека динамично променящо се 
чувство за собственост се забър- 
Ках 8 цялата пази Каша. Един ден 
погледът ми беше привлечен оп 
сплранен човек В черно намепало, 
чието присъствие сякаш оставаше 
незабелязано от хората по улицата. 
Ексцентричните на Вид хора обикно- 
Вено разполагат с предизвикателно 
пълни Кесии. Тогава Все още бях 
млад и Жолтиците, Които премина- 
Ваха през ръцете ми всеки ден бива- 
ха инвестирани основно В първо- 
класното Вино на Крол и Влажната 
Женственост на Моли. Млад и нео- 


питен. Пръстшпе на можа се склю- 
чуха около ръката ми, леден син по- 
глед ме спрелна изпод сянката на 
качулката и мога да се закълна, че В 
него нещо проблесна за миг, Когато 
ме Видя. Наместо да ми осигури 
бърза ампутация на Крайник - дясна 
ръка шли глава В зависимост оп 
благоразположението на съдията -- 
тайнсповеният човек просто ми Ка- 
за да пръгна с него. Предложи ми 
нов живоп, Кодето талантите ми 
да Виждам невидимото биха могли 
да бъдага от полза за по-възвишени 
цели. Или нещо оп сорппа. 

Така сгланах част оп ордена на 
Пазшпелите. Суровият ми глаланпт 
беше окован В строгата система 
от древни науки. Научих се да бъда 
невидим В сенките. Да бъда по-без- 
шумен от полъх. По-смъртоносен 


от стоманено острие. Превърнах 
се В най-добрия Крадец. Съчетах мо- 
дростта на древните сенчести и3- 
Ккуства с Вкоренената си безсКру- 
пулност. Когато Пазителите реши- 
ха да ме Включат официално В редо- 
Вете си, взех логичното решение да 
се Върна обратно на улицата при 
пълншпе Кесии и зле охраняваните 
домове. Решение, Което - това го 
разбрах доста по-Косно - за малко 
да ми Коспва Живота. Пазителите 
праплили след мен безлиКките екзеку- 
тори на ордена... Причината сега па 
си говорим без необходимостта оп 
спиритични сеанси, се оказа древно 
пророчество, според което добрият 
стар Гарет щял да изиграе Важна 
роля за съдбините на света. 
Прекарах няколко щастливи годи- 
но на несметни поръчки, разточи- 


телни богатства и заяждания със 
закона. Докато една Вечер пред очи- 
те ми - Кошто тогава все още си 
бяха полен Комплект -- не се появи 
Виктория. Трябваше да се оглкажа 
от цялата работа още когато ме 
нае да оплкрадна някакъв безценен 
меч от зловеща, гротескно изкри- 
Вяваща пространството Къща. Но 
алчността винаги е замъглявала 
преценките ми. По-късно разбрах, че 
това просто е било изпитание на 
талантшпе ми от страна на госпо- 
даря на Виктория - лорд Констан- 
пин - който на свой ред поиска да 
открадна арпефакт, наречен Окото. 
От запечатана Катедрала на фана- 
почния орден на Чука. Тези места 
не ги запечатват случайно, от мен 
да го знаете. ОКото се оказа Ключ 
Към алгернапивното измерение с 
благозвучното име Утробага на ха- 
оса, Вещаеща епоха на мрак и хаос, 
смърт, бродещи по земята адови 
изчадия, Константин пък - Злове- 
щият езически демон Измамникот. 
С помощта на Виктория, той ми се 
отплати Капо извади дясното ми 
око, за да задейства арпефакгпа. 
Последвалите събития са поптънали 
8 мъгла на болка, ярост и Желание 
за мъст - разяждаща, пласкаща ме 
да се Втурна В самото шиубано сър- 
це на Апа, В отчаян опит да върна 
кървавата услуга на Измамника, и3- 
тръгвайки сърцето му. Точно това 
и направих Всъщност. Спасен оп 


Пазителите и подпомогнат от ор- 
дена на Чука (ако има нещо, Което 
те мразят повече от мен, по това 
са Езичниците) успях да подменя 
Окото с негов двойник, малКо преди 
Края на ритуала за сливане на изме- 
ренията. Последвалият Взрив изтри 
бившият ми работодател оп лице- 
то на земята. Религиозните техни- 
чари ми направиха механично око, с 
Което да заполня Корвавата дупка В 
черепа си. 

След Края на цялата бъркотия по- 
молих Пазителите да се махнат за- 
Винаги от Живота ми и да ме оста- 
Вят на мира. Това, разбира се не 
стана. Пророчества, нали помните. 

От саморазправата с езическия 
демон измина известно Време. Бла- 
годарение на нея, иначе заемащата 
Важно място В хранителната Вери- 
га на града ни, езическа организация 
позападна. Ордена на ЧуКа набра 
мощ. Нови фигури изплуваха начело 
на организацията. Карас. Новият 
Върховен Жрец. След просветление 
свише, дошло от страна на Великия 
Строител, той сформира нов орден. 
Още по-извратено фанатичен. Хлад- 
ната стомана на техническите по- 
стижения се издигна над пленната 
плът. Механистите. Карас Всъ- 
щност искаше да уншщожи Всичко 
Живо, но се съмнявам мнозина оп 
последователите му го осъзнаваха. 
От живите последователи, искам 
да кажа. Едва ли бих се набутал за 
пореден пот В политическите дела, 
ако любимият ми пазител Аретмъс 
не ми се бе натресъл една Вечер и 
не беше ме завлякъл да слушам нови 
пророчества. За настъпващата Ме- 
тална епоха. И за Важната роля, 
Която ппрябваше да изиграя В пре- 
дотВвратяването 0. По онова Време 
бях на челно място В черния списък 
на полицейски началник Горман Тру- 
ърт, заканшл се да изкорени пре- 
стъпността из основи. Поради Ко- 
ето страдаше от ежечасни мани- 
акални присптъпи да оКачи главата 
ми над Камината си. Така или иначе 
неговата глава падна първа. Нямах 
нищо общо, убиха го Езичниците, но 
аз се превърнах В основен заподоз- 


рян. Предполагам, че по пози начин 
искаха да привлекат Вниманието ми. 
Успяха. Отново се срещнах с Викто- 
рия. Този път пропуснахме частта с 
Ваденето на очи. Вместо пова гля де- 
лово ме осветли относно идеште на 
Карас да унищожи Всички ни с помощ- 
та на газ, стаен В механизираните 
Слуги, разграждащ ВсичКо органично. 
Карас имаше намерение да се изключи 
от числото на потърпевшите капо 
се изолира В чудовищната си Кате- 
драла. Ех, що за свят е светът, 6 
Който Живеем, щом Всеки пот пряб- 
Ва да го спасява един скромен Крадец? 
Виктория обви Катедралата 8 распе- 
ния и превърна Крепостта на Карас В 
негов затвор, а аз сабопирах слугите 
му и те го обгазиха. Така подобрих 
отношения си с Пазителите. След Ка- 
то се превърнах В дежурен герой В де- 
белите шм Книги, явно бяха решили, че 
е Крайно Време да ме харесат... 


Какво ни очаква сега ли? Мрачната 
епоха. Ново пророчество. За мрак и 
хаос, много смърт, бродещи по земя- 
та адови изчадия... И пак си задавам 
Въпроса що за свят е светът, В Кой- 
то Живеем, след Като отново трябва 
да го спасява един скромен Крадец... 


Дойде Времето на третия Тте. 
Надживял смъртта на Гоокто С1а55 
5ш9о5. Пропиворечив. Променен. Ча- 


Кан оп феновете, закономерно 
стресирани от опропастения Оеиз 
Ех2. Описаното дотук беше мина- 
лото. Въплътено В може би едни оп 
най-добрите сценарни редове, появя- 
Вали се Като основа за Виртуален 
свят. Реших, че трябва да го узна- 
еш. 

Оттук-насетне започва бъдеще- 
то и портите Към смъртоносните 
сенки се разтварят. А за мен на- 
истина е чест да пи представя ТМ!- 
е! 3: ПеаШу Зпадоуиз. Защото отго- 
Ворът на неизречения Въпрос е „да“. 
Чакането си струваше. 

Историята на играта за пореден 
път е плътна, мрачна и добре запле- 
тена, но подло - след Като пи пре- 
разказах литературно сюжетните 
основи на предишните две серии - 
няма да споделя дори дума от нея. 
Огромна част от обаянието на 
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третия Крадец се таи именно Във 
факта, че дълго, твърде дълго (раз- 
бирай - поне 4-5 часа игра) няма да 
си наясно Какво става и Къде почно 
ще бъде поставен първият значим 
сценарен Възел, около Който ще се 
заплете цялата история. Противно 
на правилата, по един твърде реа- 
лен начин, житейските събития ня- 
как се плъзгат Край героя ти, увли- 
чайки го В потока си, развиващи се 
на моменти с досадна мудностп, а 
друг път - по-бързо отКолкото мо- 
Жеш да ги Возприемеш. Усещане, 
подчертано доста сериозно от ця- 
лостното структуриране на гейм- 
плея, създаващо измамно, но ефект- 
но чувство за сериозна свобода на 
действие. Логично. Гарет е човек, 
който принципно прави Каквото си 
иска. Наместо познатата ни оп 
предишните игри серия от мисии, В 


е 
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Те! 3 шмаме на свое разположение 
населен с МРС-та град, из който ни 
Водят разкриващите се В хода на 
действиепо ъбожективи или пък 
личното но желание да се оплКлоним 
леко от пътя си В името на поред- 
ния Взломаджийски пристъп или Във 
Възможността си да Купшм/прода- 
дем нещо, В някой от разпроснати- 
те из града магазини. Не е нужно ба 
обяснявам, че пова е засилило Ку- 
ест елемента В играта на Всички 
Възможни нива. В пова оглношение 
присъствието на Уорън „Оеиз Ех“ 
Спектър се усеща повече от осезае- 
мо. Играта е придобила ясен ОЕ- 
фийлинг от Което само е спечелила. 
В унисон с горното си имаме дори 
серия от дребни, но свежи ъпгрейди 
Върху крехката личност на Гарет, 


капо например новопридобитата 
му срещу скромната от 2000 злап- 
ни монети способност да се Кате- 
ри по стени. Както и Възможност 
за залитане Към една от трите во- 
дещи фракции В света на Тне! - ве- 
че споменатите и добре познапи ни 
Пазители, Езичници и монаси от ор- 
дена на Чука, чието опношение 
спрямо героя ти се определя от не- 
говите действия В пляхна изгода 
ши вреда. Прочее има и четвърта 
фракция, но нейното отношение 
Към Гарет е Константно - исКат да 
му откъснат главичката. Да, пра- 
Вилно - за градската стража иде 
реч. 

Като бонус идват и очаровагел- 
ншпе съб-куестчета, Кошто отКри- 
Ваш В хода на действието и Които 


преспокойно би могъл да 

пропуснеш, ако не минеш 

през определено място В 
определен момент, пропу- 
снеш някой диалог или не обърнеш 
Внимание на нещо написано. Без да 
носят някакви реални облаги, раз- 
лично от покачване на финансовата 
ти обезпеченост, тези разклонения 
8 основния сюжет удължават и без 
това доста продължителното Вре- 
ме за игра, пъК и се поддават доста 
добре на преексплоатираното опре- 
деление „КултоВи“. Като например 
момента, 6 Който Гарет издебва 
някакъв дегенерат, приемащ поръ- 
чки от негово име. Абе не искам да 
споплвам, наистина. Сърце не ми 
дава. 

Иначе базовите основи на гейм- 
плея остават абсолютно непроме- 
нени, а пребните промени, Като за- 
мяната на меча ти с Кинжал или на- 
личието на едни особено неприятни 
стражи, носещи факли, не променят 
почти нищо. Сппрелковият арсенал е 
оспланал непокътнат (обичайните 
нормални, Вдигащи шум, Водни, 
огнени и мъхови стрели), а хедшо- 
тът все още е Възможен единстве- 
но, ако слражът не е наясно с при- 
съствието ти. За разлика от пове- 
чето си Конкуренти Те! 3 наисти- 
на е твърде много „спелт“ и твър- 
де малко „екшън“. Което е ш идеята 
Всъщност. 

Левъл дизайнът е безапелационно 
брилянтен. В перверзното съчепа- 
ние от екстериорната Клаустрофо- 


бичност на песните и мръсни град- 
ски улици с интериорната мащаб- 
ност на Катедрали и имения, Пеафу 
Зпайомив пи предлага да посетиш 
места до такава степен пропити с 
индивидуалност, че можеш да се 
разплачеш от щастие (падането на 
колене преди това е опция, свързана 
със степента пи на обожание Ком 
Гарет). Прогресивното движение на 
поредицата Към Все по-добри ш раз- 
чупени дигитални локации е достиг- 
нало апотеоза си за момента. Да не 
говорим, че ефекглната игра на 
сВегллини и сенки придава някакво 
невероятно мрачно обаяние на Всич- 
ко наоколо. В Оеайу Зпайоумв е по- 
сплигнато практически невъзможно- 
то, но напълно логично предвид Кон- 
текста, усещане за уют В сенките. 
В тази игра свегллинапта е остра, 
отблъскваща, недружелюбна. В про- 
тивовес мракът е топъл, мек, при- 
ласкаващ. Очертанията на предме- 
тиоте 6 него са по-ясни. Сякаш реал- 
носпта леко се изкривява Край Га- 
репа, Когато той навлиза В своя 
собствен малък, престъпен свят. 
Тук мракът не е черен и безличен, а 
преизпълнен с Живот, блестящ, ма- 
мещ. Тте! 3 е първата стелт игра 
(и тук включвам и предишните ча- 
спи на поредицата), В Която непре- 
спланното промъкване през 6е3- 
цветните пломни Коридорчета не 
Води до главоболие, псуване, увели- 
чаване на брайтнеса и реалния Ввъ- 
прос Кому са нужни тези детайли 
текстури при положение, че с Влиза- 


нето 8 помещението от теб се оча- 
ква по най-бързия начин да анихшлираш 
сВетлинните източници. В Крайна 
сметка никой не си Купува игри, за да 
наблюдава неясни черни силуети, нали 
така? 

Което неусетно ни отвежда д0 въ- 
проса с графиката. СКоКот напред 
спрямо втората серия е очевиден. При 
Все, че Визията залага повече на усета 
Ком детайла, отколкото на някакви 
размазващи ефекти, В рамките на 
Жанра си Смъртоносните сенки и3- 
глеждат повече от добре. Основният 
проблем е, че за пези системни изис- 
Кквания човек би очаквал да получи не- 
що от ранга на Поот 1, ама за това 
ще си говорим след малко. Иначе най- 
голямата простотия е, че по абсо- 
лютно неясни причини Кървавите ло- 
кви изглеждат по същия ръбат начин 
както В безкрайно остарелите пре- 
дишни игри, но ще се прежалим В ишме- 
то на носталгията. Върхова оценка В 
графичната графа заслужава обаче ви- 
зията на синематиците. Само линчов- 
ският подход Във филмчетата Към 
Оптитизпа може да се явява Конкурен- 
ция на този хаотичен Калейдоскоп оп 
режещи образи. Кът сцените 8 Оеафу 
Зпайом са полкова претоварени с 
Внушения, че чак боли. Поклон, за поре- 
ден пот. 

За смепка на Колебливата графика 
звукът е перфектен. Музиката е ппиха, 
мрачна и ненатрапчива, а озвучаване- 
то - подчертано от интелигентната 
сценарна основа - наистина е способ- 


Тме... Играта, Която плени сърце- 
то ми, изстиска го безсърдечно и го 
захвърли на бунището. Играта, чиято 
Впора част го съживи отново, само 
за да запрати В следващия. Този път 
го положи на по-сигурно място - В сен- 
коте. Играта, която издигна пъмни- 
ната В Култ, Която ме накара да се 
чувсгвам по-жиВ, Когато слънцето 
залязваше и играта, която ме научи да 
наблюдавам. Играта, Която дълго вре- 
ме нямах сили да погледна, Която ме 
изплаши, Която изискваше ппочната 
душевна нагласа... Играта, чието пре- 
раждане ни Връхлита отново и макар 
не толкова достойно Като предше- 
стВениците си, оплново поражда емо- 
ции. Смъртоносните сенки са не пол- 
коба Края на сагата, КолКото новото 0 
начало. Играта, за която дори словата 
на Сашо бледнеят. Играта, Която Ви- 
наги съм се чувствал недостоен да 
играя. ПОКЛОН... 

- Кгазейо 


но да те накара да повярваш В ста- 
Ващото на екран. В играта има 800 
000 думи диалог и мамка му, Всяка 
от тях си струва. Прочее Като 
става дума за звуков фон - ако ус- 
пееш да не си изкараш акъла покрай 
призрачния бебешки плач В изостав- 
енапа Къща, значи си адсКи Кораво 
Ккопеленце. 


Проблемите 

Твърде Вероятно е да си чул 90- 
ста сериозно Количество лоши не- 
ща по оглношение на Тте! 3. И при 
Все разпалените пиради на покрусе- 
ните фенове, Към Кошто - слава на 
Великия Строител -- аз не спадам, 
основната причина за това е една. 
Овафу Зпадомв не им Върви. Или им 
Върви Кагло походова спратегия. 
При Все смекчените системни изис- 
КВания спрямо безумния В това от- 
ношение Оеиз Ех 2, новото приклЮю- 
чение на Гарет исКа от машината 
ти твърде много. Процесор от 2.5 
гигахерца и 512КАМ са един Вид еК- 
зистенциален минимум В света на 
Крадеца. Да не говорим, че играта е 
толкова злостно оптимизирана за 
Картичкоте на ММаа, че пи иде да 
блоскаш тиквата на мистър Спек- 
тър В стената и да го питаш ме- 
тодично игра ли е тръгнал да прави 
шли рекламен продукт за хардуеър. В 
Крайна сметка, Както Вече Казах, 
графиката е прилична, но В никакъв 
случай невиждано прелестна. 

Това е единственият непростим 
грях на заглавието. По-незначител- 
ните, но не по-малко дразнещи про- 
блеми издърпващи заглавието на 
десетина процента от Върховата 
оценка са: 

Някои проблеми с изкуствения 
интелект, който далеч не е полко- 
Ва невъзможно перфектен, Колкото 
ни обещаваха и реално не е мръднал 
особено спрямо предишните части. 

Един особено гнусен бъг, Който 
принципно би трябвало да бъде 
оправен наистина скоро. Просто 
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при лоуд играта автоматично те 
Връща на нормална трудност, неза- 
Висимо от това Какави настройки 
си си задал В началото на мисията. 
Докато сме на темата може би е 
добре да спомена и факта, че тук с 
повишаването на степента на 
прудност не получаваш допълни- 
пелни ъбожективи, а само покачва- 
не В издръжливостта пи, наблюда- 
телността на стражите и процен- 
тъп оп всичкото налично на Кар- 
тата злато, Което трябва да оп- 
Краднеш. 

Непростшмо лошият на места 
моушън Кепчъривг. В старанието 
си да направят съчетание между 
модерен търд пърсън В стилисти- 
Ката на Зритег Се! и фърст пърсън 
8 името на ппрадицията от /оп 
5юпт са се осрали и на двата фрон- 
та. Гледката от плрепо лице прин- 
ципно е много по удобна, да не гово- 
рим че и закачулената мутра на Га- 
рет наистина е Куул, но моушън 
Кепчъринга на моменти е непрости- 
мо дървен. Наместо да бъде ловък 
Като Коглка нашият Крадец е полко- 
Ва осакатен В движенията си, че на 
моменти ми идваше да му прибу- 
там инвалидна Количка, за да спре 
да се мъчи. В добавка и цялостната 


физика на играта е ужасна. Малко 
Науос би стоял съвсем на място. 
Ама Кой аа се сети. 

Това е. От някаква гледна точка 
- не особено впечатляващи пробле- 
ми. От друга - непросллшми недоми- 
слици В игра с плолкова гигантски 
прегенции за съвършенство на 
Всички Възможни нива. 


Заключението 

Каквото и да си говорим Тте! е 
една от онези поредици, В Които 
Водещият аспект Винаги е бил ат- 
мосферата. Плътна, мрачна, обре- 
чена. Дори непоносимо страховита 
на места. Оеафу Зпадоуиз не само 
продължава традицията, но и изди- 
га Всеки от гореописаните аспекти 
до нови Висоти. Моменти Като 
разходката из 5паебпдде Сгайе или 
промъкването Край уншщожаващи- 
те Всичко живо по пътя си безлики 
наемни убийци на Пазителите са 
Вирглуални преживявания без аналог. 

С три думи: леген- 
дата още е жива. 
Купува и играй. 
На моя отго- 
Ворноспт. 

- Зпаке 
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о Времето, Когато се 

очаква да четете глези 

реддве ЕВропейскопо по 
футбол Вече ще е започнало, а най- 
добрият ни национален отбор оп 
94-а насам ще показва на шведи, 
датчани и италианци Как го правяг 
големите. Какво тогава си ми зачел 
списание за Компютърни игри, Юро- 
9е? Хващай бирата, шалчето, прия- 
пелката, приятелите и отивай да 
скандираш. Мамка му, футболът си 
е мания! 

Истината е обаче, че КомпЮютъ- 
рът никога няма да пресъздаде то- 
Ва, В Което се Крие магията на па- 
зи игра - шмпровизациите. Или поне 
игрите на ЕА никога няма а го по- 
стигнат. Не и с политикапа ба ни 
пробутват една и съща игра по- 
следните няколко години. 

И за па не ме разберете погреш- 
но ще си призная - ЕВрото ми харе- 
са, Въпреки факта, че е просто 00- 
изгладена НЕА 2004. Не Казвам, че 
може да сглъпи и на малкия пръсп 
на Рго Еуошоп Зоссег / Улппта Ее- 
уеп, но пъК с чисто сърце твърдя, 
че е най-ооброто от НЕА сериште 
след 99 и 2002 и определено си няма 
нищо общо със недоразумението 
Ешго 2000. 

Да започнем с новостите - спе- 
циализациите. И Във 2004 финтоВе- 
те и по-парикатските отигравания 
бяха специалитет само на звезди- 
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те, но тук вече си имаме разграни- 
чение. До шмето на Всяка оп така 
наречените „звезди“ шма малка икон- 
Ка на спринтиращ, фунтиращ или 
изполняващ шпагат футболист, 
която указва ясната му специали- 
зация. Това еслестВвено не значи, че 
Сплилян Петров (6 българския отбор 
няма нито 1 звезда) не може да пра- 
Ви прословутото завъртане на Зи- 
дан, но ще го Виждате доста по- 
рядко. Според моите лични наблюде- 
ния най-голяма Кирия има В звезди- 
пе-защитници. Просто се пуснете 
със Франция (на Която, Канаците- 
франкофони от ЕА, братски са наду- 
ли показателите на макс) и напра- 
Вете един шпагат със, да речем Ли- 
заразу - ми пича няма никакви КОм- 
плекси, бе! Съдейки по факта, че 
шпагата му (следете за ударението 
еш) е около 2-3 метра дължина и ло- 
Ви от раз. Което навежда на мисъл- 
та, че ако не играепе с Фантастич- 
нште отбори (за пях по-долу) тряб- 
Ва да познавате доста добре инди- 
Видуалните Качества на играчите 
си, за да не изпадате В Комични си- 
пуации. Прословутата система „ОН 
те ба! сопго!“ от НЕА 2004, позво- 
ляваща Ви да конгролирате и игра- 
ча, получаващ пас отново присъ- 
ства, но приложението и е доста 
по-ограничено - аз лично прибягвах 
90 услугите и само когато исках да 
правя плонжове и задни ножици В пе- 
налта. Останалото Време се опра- 
Вях с извеждащи пасове по Воздух и 
земя, особено след Като открих, че 
ако задържиш 0 за да изпратиш ч0- 


Век В коридор и напи- 
снеш МУ, играта сама 
центрира топката на 
гърдите на твоя човек, 
ако натиснеш О се опи- 
тва да прехвърли Врапа- 
ря, или ако си прекалено 
далече също центрира 
Ком нападател, само че 
по-високо. Не, че ако ре- 
шите „ръчно“ да центри- 
рате няма ба се оправи- 
те - това може бие 
първата от Фуфите, 8 
Която можеш да насо- 
чиш безпроблемно Всяко 
едно центриране и чест 
ши прави на ЕА, че най- 
сетне са сеплили да го 
оправят. Безумието, 
Клавишът за „ходене“ С, 
Вече е премахнато и се- 
га С се помпи само В за- 
щита (карайки съотбор- 
ниците ти да пресирагп) 
шли Когато се прави фин- 
та с фалшиВвия удар (С 

+ 0). 

И тука идва горчиви- 
ната - единственият 
факт, пречещ на ЕВрото 
да стигне поне осмица 
по скалата на Уъркшоп. 
Значи, на по-ниските 
трудности ата!виг и донякъде зепл!- 
рго се движите Като магьосници из 
терена - общо Взето ВсичКо, Което 
искате да направите става и то с 
лекота. Може би точно на ниска 
трудност играта толкова много 
ми допадна. Но пробвате ли се на 
рго!еззтопа! и мопд-с1455 усещате 
Кофти пръпката - забавянето. След 
Всяко движение на футболиста - по- 
лучаване на пас, извършване на 
финт, гардиране на топката - шма 
период от няколко милисекунди, КО- 
гапо той просто е неадекватен и 
не оплКликва на нито едно действие. 
Забавянето го шма и на ниските 
трудности, но там газите, плака че 
не му обръщате Внимание, докато 
на по-високите, Компютърът Ви 
отнема почти Всяка плопка по пози 
начин. Заболяването обаче очевидно 
пропуска Компютърно Конпролира- 
ншпе играчи, щото - извинявайте, 
ама... - не може да съм минал про- 
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пливника с финт, а той да се окопи- 
ти, да се затича, да ме изпревари и 
да ми отнеме попКата, при положе- 
ние, че съм го оставил да ми диша 
прахта. Ео точно тези работи 
дразнят неимоверно - Компютъръп 
чидтва и те прави на салата, без да 
можеш да му отвърнеш. Не, че на 
мгопд-с1аз5 пропивниците са непоб- 
едими - Все пак си говорим за Фи- 
фите. Всичко е изградено на повта- 
рящи се ситуации и головете са 
един от друг по-еднакви. Просто 
трябва да играете с много - ама 
много! - и то бързи пасове. И дока- 
то съм на Волна Критика, да фоку- 
сирам Вниманието Ви Ком спатич- 
ните положения. Не толкова преки- 
те свободни удари, Които просто 
са направени да изискват определе- 
ни умения и доста практика за да 
Влезе гол, Колкото непреките и Кор- 
нерите. Изтеглянето на Камерата 
В ъгъл непривичен за нормалната 


Из дневника на 
един евро легионер... 


12-06-041 Официално откриване. Хотела 
обаче и официално неможахме аа го от- 

Крием, запова следвахме червените фе- 

нери. 


12-06-041 Официална Вечеря. Шведска 
маса. ШВедите не дойдоха, не че щяхме 
да станем, ама поне да ги посплашшм 
преди мача. 


13-06-04) Първа тренировка. Нашите с 
оранжеви потничета срещу буренцата 
със сини. Прогливника игра малко пасивно 
ш обърка малко плактическата ми схема, 
но Въпреки пова се предспавихме 90- 
стойно - паднахме само с един гол - 3:2. 


14-06-041 Мач със шведите. Съдията 
даде дузпа !! Йебуш тпшш мамкуш дош 
пичкош, побързах да го поздравя. За съ- 
Жаление оня беше Каглалунец и знаеше по- 
Вечето диалекти на споичковския, ВклЮю- 
чително и португалския. Мача го догле- 
дах по плелевизияпа. 


15-06-041 Ден за белот, аз и Стилиян Пе- 
троВ срещу Пажин и тъща му. 


17-06-04) Втора тренировка. Схемата е 
4-4-2: дВе Каренца за белот и двама Жу- 
лят федербал. 


120-06-04) Трета гпренировка. Две полу- 
дремена по 45 минути без дузпи. Най-по- 
лезен се оказа централният нападател 
Бербатката, Който успя памън при пъ- 
ти да налада от двуетажното си легло. 


121-6-041 Официална проверка на Конди- 
цията на отбора В сплил радостен Илиян 
Киряков преди мача с Италия. Ей тоя по- 
мощниК-треньор си осглави пръстите, 
Казвам Ви. Задника ми беше доста дийп и 
доста пърпъл. 


123-06-04| Класирахме се за чепвъртфи- 
налите, ама тренера забрани секса. Сега 
Всеки се пропосва както може. Следва 
снимка на Сашка Васева: и няКолКо залепе- 
ни, съответно нечетими страници. 


130-06-041 Сплилянчо реши да оплказва 
пиенето. Снощи му беше бенефиса. На 
сутринта се оКаза, че не помни нищо и 
трябва да се повтори. Потрети. Помно- 
говиуважавамамавмоменптанемогаца- 
броядополко... 


104-07-041 На финал сме. Нищо не помня, 
шда паднем и да бием, не спираме да пи- 
ем. 


105-07-04) Били сме паднали с 3:0. Хет- 
трик на Гонзо - Винаги съм знаел, че шма 
потенциал В това момче. Ше фана да го 
зема и за мундиала, Като се Класираме. 
Ще се Видим В Германия! 


игра, може по-реално да отразява 
това, Което се случва на терена, 
но накьсва неприятно играта. Зау- 
чениете огпигравания са малко на 
брой и често базирани на чиста 
случайност - дали играчът, Към 
който е насочена топката, ще се 
справи с персоналния си пазач. 

Що се отнася до оформлението 
ЕА Винаги са се справяли ако не пер- 
фектно, то най-малкото повече оп 
задоволително. ЕВрото има едни 
ог най-приятно изглеждащите 
Назп менюта, Кошто съм Виждал. 
Да не говорим за лицензите на 
футболистите - можете да избере- 
те 22-мата си подопечни измежду 
40-те най-добри за дадената спра- 
на, па била пя и България. Нещо по- 
Вече - показателите им са разпре- 
делени достоверно! Наш Гонзо, на- 
пример, шма по-добри показатели 
само от третия резервен Вратар В 
отбора, муахаха! Графиката... - не- 
що Като нищо е, дет се Вика. Кой- 
то е Видял Рго Еуошоп - знае. Да 
не говорим, че анимациите не са 
пипнати оп предната Фифа. Виж 
звука е добър - Коментарът е на 
ниво, а начинът по Който пприбуни- 
те избухват при по-интересните 
положения е способен да просълзи 
Всеки запалянКо. Когато обаче чуе- 
те специфичните сКкандирания на 
спраните („Бол-га-ри, Ю-на-ци“ го 
няма за съжаление) и футболните 
песни ще се олигавите от Кеф. Ако 
си затворите очите и намерите 


трима авера, двама от Които да ви 
бутат отляво и отдясно, а пре- 
пият да Ви люпи семКи Върху глава- 
та, ще се почуствате все едно сте 
на стадиона, гаранция. 

Заслужава да се опбележи и нали- 
чието на мениджърски забежки - 
Кагло опчитането на спадовепе и 
покачванията на морала на играчи- 
те, ако да речем Въпросните са 
играли добре, или пък напротив - 
Куцат дори В Клубните си оптбори. 
Друга мениджърска понкост - ако 
сложите играч, на непривичен за не- 
го пост, показателите му спадат 
драстично. 

ОсВен първенствопо, другите 
режими на игра Включват приятел- 
ски мач, глренировка, Поте апа амау 
- мачове с разменено гостуване, 
Където Важи правилото за повече 
голове на чужд перен, зйиайоп - по- 
зволява Ви да бърникате настрой- 
Кките и да пуснете 10 жълти Карто- 
на за единия отбор иЗ гола предни- 
на за другия пет минути преди Края 
на полувремето. Общо Взето по- 
следните два са безмислени, а Вни- 
мание заслужава единстВено пози, 
която не Ви споменах - Еапазу по- 


де. Идеята е принципно добре позна- 
та на Всички, Които са цъКали мах- 
ленски футбол Като деца и са се 
„делили“ - един по-един избирате, 
Който Ви душа поиска от футболи- 
спите на европейското. Нужно ли е 
да Ви Казвам Какви мачове се полу- 
чават, Когато Вие и опонентът Ви 
управлявате само звезди. Ако не 
можете да си го представите гле- 
дайте прозиволна футболна рекла- 
ма на Мке. Единствената Критика, 
Която може да отнесе лози режим 
са екипите на футболистите - 
толкова са еднакви, че по-лесно ще 
различите хлебарките В завод за 
маслини. Но се свиква. Просто ня- 
мам търпение да изправя моя 
дрийм пойм срещу не-компютърен 
проглиВник, но доКато не се появи 
САМ поддръжката ще си остана с 
мечтата. 

Играта ми хареса, наистина. Бих 
Ви препоръчал да си я Купите, ако не 
бях играл Рго Еуош оп. Но поне една 
реабилитация на страниците на 
това списание пози път ЕА с ПЪЛНО 
право си заслужиха. 

- Кгаз!е!0 
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ТАЦЕ СВИМЕ 


БТВЕЕТО ОЕ А 


акво ли не прави съвре- 

менният маркеглинг. Из- 

писаното за Тгие Сйте 
преди появата 0 можеше да накара и 
Господ да опложи Страшния съд, 03- 
чаквайки, за да се докопа до нея. 

Какво щеше аа се случи с човече- 
ството после обаче, след Като я 
изиграе, не исКам да си представям. 
По Всяка Вероятност Пучът щеше 
да се позабави още седмица (забе- 
лязва се слабостта му Ком пози 
отрязък от Време) - КолКото 9а 06- 
заведе специален ад и да изфабрикува 
поне хиляда нови мъчения, еднолично 
предназначени за глипчетата оп (/- 
хойих - създатвлите на помията, за 
Която сом седнал да пиша. 

Мдам, ТС:8оГА се оказа поредна- 
та греда. 

Както писах В превюто, играта 
трябваше да представлява хибрид 
между СТА, Мах Раупе Овай 10 Вйез. 
Тя точно това си и представлява, с 
уточнението, че той и Епизод 1 
трябваше да е продължение на ЗВез- 
дните Войни и точно пова си беше, 
де. Само дето - не баш! С други ду- 
ми - поредната брилянгна идея, Же- 
споко опропастена ог некадърно 
изпълнение. 


Клошета 

Определението е наложило теж- 
Кия си отпечатък Върху Всичко В 
тази игра. Върху испорията, диало- 
га, ситуациите, „фантазията“ на ав- 
слорите, ако щеге. 


Ник Канг е ченге с Жолтеникав ра- 
со оттенък В ЕлЕ0, опсгранено 
от служба заради неконвенционални- 
те си методи на действие спрямо 
пресглопници и заподозрени, ВКлюч- 
Ващи тежки фрактури, охлузвания, 
натъртвания, хематоми, Вътрешни 
Кръвозиливи и прочие медицински 
термини. Едно много лошо момче, 
превърнало се В лошо ченге. Ако г0 
попитате - по си има оправдание. 
И ето, че Клишетата започват да 
напират през съшитата с бели Кон- 
ци история. Бащата на нашето 
момче - също ченге - по няКое вре- 
ме, преди Време, зачезнал опп оКОЛ- 
ния пеозаж. Не стига това, но съ- 
щият бил обвинен В Корупция ис 
това следствието обяснило нена- 
оейната му липса; Както Казваше 
Тодор Колев - Взе парите и Каза „ще 
Видим“. Отецът така и повече не се 
Видял, но се предполага, че по Време- 
то, когато Ник Взима решението 
също да стане полицай и един ден да 
открие причините за изчезването 
му, падрето Вече е бил надянал 6е- 
тонните обувки и опишъл да прави 
Компания на русалките. Кой знае - 


„ може би сексът В Кощи нещо не го 6 


Кефел. Като се заговорихме за 6е- 
глонни обувки, асоциацията с мафия- 
та хич не е далеч, и - Както си му е 
реда - В опит да открие исплината 
за тейко си, Канг младши се забър- 
ква с руския и хонг-Кконския 0 Вари- 
ант. После да Вземат да огвлекап 

и брат му. Айде сега и него да спася- 
Ваме. Апропо Ник и братото са спе- 
цове по бойни изкуства и Вторият 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ПОХОЕХИНАУ МАТТЕН. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМВОН САЙТ -- 


дори притежава няколко доджоппа, 
Където двамата ппренират - за ро- 
лята им В играта, малко по-на- 
татък В статията. Безумиепо 
стига апогея си В предпоследния 
чаптър, Когато В цялата тая бута- 
фория се появява 320 годишен япо- 
нец, зомбита, демони и дори - запла- 
ете дъх! - дракон! Аре нема нужда. 
Стига полкоз история. 


Концепция 

Играта е търд пърсън еКшгн, съ- 
чегаващ глипове геймплей от горе- 
изброените Вече игри. Следвайки хо- 
да на историята ще Ви се налага 
бясно да Карате Коли из ЕЛЕ0 - пре- 
следвайки или измъквайки се от пре- 
следване; да се опдадете на ръко- 
пашни оргии - имам предвид най- 
прозаични Юмручно-крачни улични 
мелета с разни мутри, а не диги- 
тално усвояване на справочника 
„Млад онанист“ - допълнена, лицен- 
зирана Версия; стелт мисии - про- 
мъквате се незабелязано В разни ме- 
ста; възпрепятстване на произвол- 
ни престъпления, случващи се на 
улицата; и, разбира се - много пата- 
Клама и екшън с използване на огне- 
стрелно оръжие. 

Да ги разгледаме поотделно. За- 
почваме с драйвенето (шофиране- 
то). Честно Казано придрайфа ми се 
от него. Колите не изглеждат зле и 
се държат доста аркадно, Коепо на 
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мен ми допада. Физиката на сблъсъ- 
ците е по-нереалистична от тази В 
СТАЗ. ОК, Кво полкова. Хубавото е, 
че докато преследвате някого се 
ползвате с авломатичен ейм на Ко- 
лата му - можете да ВКлючите бу- 
лет тайм (да, има го и тоя мо- 
мент), да се прецелите В гумшпе 
или резервоара и да попилеете брич- 
Ката. Обаче странно защо всеки 2 
пресечени улици сякаш са на различ- 
ни нива В равнината и Колата изнер- 
Вящо се тресе при преминаване през 
подобно място. Управлението е а9- 
ски недъгаво. Колите реагират бав- 
но на Командипое. Това с порвата по- 
паднала Ви Кола някак се пторпи, 3а- 
щото се движи Като Костенурка, но 
после играта без предупреждение Ви 
поставя зад Кормилото на Впорага, 
която се оказва Капо реакглиВен са- 
молет - нереално бърза, за по-след- 
Ващите да не говорим. На Всичко 
отгоре, героят посплоянно Каканиже 
оплаквания от трафика и то при по- 
ложение, че се движи В реално пресъ- 
здадените 240 Квадратни Киломе- 
тра на ЕЛЕО, а броят на щъкащите 
автомобили е Като за Силистра, да 
речем. 

При ръКопашния б00 нещагпа, ка- 
то реализация, стоят още по-по- 
тресаващо. За Контрол се изпол- 
зВат Клавишите М/, А, 8, О плюс 4, 5 
чб, Както и Мшт Госк часглта оп 
клавиатурата. В Крайна сметка 


оказва се, че за да изполните цялата 
гама от Възможни удари трябва да 
сте октоподи. Да не говорим, че ако 
изберете горепосочената Конфигу- 
рация се лишавате от Контрол над 
Камерата. Можете да решите да 
ползвате М/, А, 8, 0 плюс мшшката, 
но тогава да изполнявате сериите, 
изискващи неколкократно напискане 
на средния бутон на мишката е най- 
малкото неудобно. Тези, на чиито 
плъшоци такива липсват, не знам 
Как ще се оправят. В Крайна смегка 
Всичко се свежаа до бясно набиране 
Върху Клавиатурата и мълчаливи 
молитви да Вкарате повече удари 
от врага, отколкото пой на вас. 
Когато сте заобиколени от повече 
проглувници, съветът ми е да пру- 
Клещите някого по-далеч от други- 
те да го смелите набързо, повта- 
ряйки после процедурата с Вплория и 
т.н. Иначе сгава сложно. Има и ня- 
Какви хладни оръжия, но те не приба- 
Сат бидима щета към ударите За ч, 
подозирам, че са Вътре само Колко- 
то да прилъжат някой рецензент да 
ги изброи, аз няма да допусна тази 
грешка. 

Иначе боят изглежда ефектно. Го- 
плино е да ритнеш някого, а пп00, па- 
дайки, да потроши някакви части оп 
мебелировкага. 

За стелт мисиште, ще разполага- 
те с пистолет с упойващи стрелич- 
Ки, Както и със специален удар за 
приспиВване и един захват за еле- 
гантно чупене на Врат - адсКи Вели- 
Кколепно реализирано Като движение, 
“ Впрочем. 

Тук ще отворя една сКоба, за да 
си призная чистосърдечно, че ако 
шма нещо, с Което играта действи- 
телно да блести това са авижения- 
та на персонажите и просто без- 
прецедентно добрите откъм Кине- 
матография междинни анимации. По 
тази точка само една дума - евалла! 

За спрелковия екшън няма Какво 
пполкова да се Каже - заимствани са 
много елементи от Мах Раупе - бу- 
лет тайм, плонжоВе и т.н. В начало- 


то Ник се размотава с ова писптоле- 
та с безКрайни (!) аминуции. Арсе- 
налът Включва още помпа, Калаш- 
ниК, узи, автомати. Всички неавто- 
матични оръжия ползват нещо Капо 
зуум, придружен с леко забавяне на 
Времето. Обаче мозъкът на Врази- 
те е гладък Като пързалка и не може 
да улови ни една разумна мисъл. За- 
дният да заспреля предния В опит 
да Ви уцели в често срещана гледка. 
Камерата постоянно се дъни с перс- 
пекгливага. 

Време е да Кажа, че В процеса на 
игра можете да ъпгрейдвате уме- 
нията си. Шофьорските - посред- 
стВвом разни тренировъчни мисиц и 
състезания - плака например ще се 
научите да попвгляте рязко; фай- 
търските - В упоменатите доджо- 
та на братлето; а стрелковште - 8 
полигоните на ГАРО. За ВсяКо посе- 
щение на пия места ще се нуЖда- 
ете от една полицейска значка, а пля 
е равна на 100 почки, Които събира- 
те, Като напредвате В сюжета и се 
справяте с т. нар. Вапдот Сппев - 
пресптъпления, Кошто се случвап 
почти непрестанно около Вас, нещо 
подобно на полицейските мисии В 
СТАЗ. Да ареспувате пироман, Ко0- 
то се движи оКоло бензиностанция 
със запалка В ръка, да оправите не- 
щата около улични сбивания, банко- 
Ви обири, нелегални улични състеза- 
ния, Кражби и т.н. Звучи интересно, 


но разнооб- 
разието на 
тези Вапдот Сптез е доста ограни- 
чено и Когато за 20-ти пот Вкарате 
8 запвора Все същия избягал Кани- 
бал, Който сте прибирали на попло 
Вече 19 пъти, Все трябва да започне 
да Ви писва, мисля 3. 


Лошо ченге - добро ченге 

В долния ляв ъгъл на екрана е и30- 
бразен Китайският символ Ин-Ян, а 
до него числов индикатор за гова 
дали сте добро или лошо ченге. Ако 
на стелт мисиште сте елиминирали 
хора само чрез зашеметяващи уда- 
ри, апри арестите не убивате аре- 
стантите ще увеличавате д00й сор 
показателя си с + 1. Ако обаче сте 
избрали чупенето на Врат В спелта, 
ихедшота на улицата за решение на 
проблемната ситуация, ще Ви се 
отнема точка. В зависимост оп 
това дали сте добро или лошо ченге, 
Те Спте шма три различни разви- 
тия на сюжета. В първите два ще 
разрешите загадката около баща си 
наполовина, а при третия ще раз- 
плетете цялата мистерия. За целта 
трябва да сте два пъти доой сор на 
точно определени моменти от игра- 
та. Ако не сте, прябва да се опипа- 


те, чрез добри прояви по Време на 
Вапдот Сптез да подобрите поКаза- 
теля си. 


изПОРТена работа 

Играта е директно порглната оп 
бате Сибе. Лошо портната. Ще се 
нагледате на ръбати Коли и сгради, 
дървета от спрайтове и Какво ли 
не. Само хората, Които щъКат из 
ЕЛЕ0 изглеждат прилично, но са 
твърде еднообразни и по някое Вре- 
ме, по лукаски, се стреснах, че КлО- 
нунгите апакуваг. Текстури и3- 
глеждат размити и постни. Клипин- 
гът е ужасен. 

За сметка на това „Влачи“ и „се- 
че“ дори на машини от Висок Клас. 

Озвучението... Хм, цяла плеяда от 
известни имена озвучават пази 
игра и Въпреки това озвучението е 
прагикомично. Сценарият е толкова 
зарит от Клишета, че дори актьори 
Като Криспофер УоКън Капо че ли не 
са намершли сили да си Кажат репли- 
Ките сносно. 

Лафовете на Ник са непоносимо 
изплъркани („/ до! е пеед, Пе пеед 
Юг 9РЕЕО“, или пък „ОК ГА, Пеге | со- 
те“); или смотани („Ой, 5АЙ, #5 дт- 
зоте ите“). Личният ми „фаворит“ - 
„Воот-вада-Воот-боот“. 

Единствено саундът измива сра- 
ма от челото. Състои се от над 50 
парчета и Включва неща дори на 
бпоор Оодд и ФансХ (последното ни- 
Во). 

Вижте, ще го Кажа ясно - В пази 
игра няма аплмосфера, дори не поми- 
сляйте да я сравнявате с СТА или 
Майа. Прибавете и това Към пред- 
шестващите Критики. 

Най-голямото достойнство на 
Тгие Спте е КрапКостта 0. А.1.Р. 

- Вгоко 
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нтересна, Вариативна и 

добре изглеждаща - па- 

Ка си представям идеал- 
ната Жена за поне една нощ. Така си 
представям също и идеалната игра 
за много повече от една нощ. Да 
кажа, че Рептетег е играта, Която 
съм търсел несъзнателно през це- 
лия си геймърски Живот ще е пре- 
силено, но е близко, доста близко... 


По интерфейса посрещат, 
по геймплея изпращат! 


Ясно е, че там, Където има ру- 
ски производител, ни очакват изне- 
нади. В случая те така насищат Ре- 
пплейег, че я превръщат заглавие, 
чиито аналог не мога да намеря. 

Жанрово попада В графагла на 
ВТ95-те, но с това Като че ли се и3- 
черпвап приликите с познатите ми 
заглавия. Излишно е да Ви разказ- 
Вам историята, понеже гпя е най- 
големият минус В играта и спокой- 
но можем да я игнорираме напълно. 
Аине пя е интересна В случая. 

Една от изненадите е самият 
геймплей. Репглетег предлага една 
твърде спокойна игра на моменти. 
Спокойствие, присъщо на игри Ка- 
то Негоез, примерно. За стратегия 
това е твърде неприсъщо. Тук так- 
тиката трябва да боде избрана 
правилно, В противен случай още В 
началото може да изгубите игра- 
та, но ще го разбереге едва след 


половин час игра. Откъде идва спо- 
Ккорствието? Апаките на Врагове- 
те Ви се пресмятат лесно - няма 
го онова напрежение от неизвест- 
ното Кога и с Какво ще Ви нападне. 
Той просто идва, смачква Ви оп 
бой и си тръгва. Ако не му се про- 
пиувопоставите, разбира се. 

За да го направите успешно и 
изобщо, за да играете добре Репте- 
1ег, трябва да се стремшпе Към ба- 
ланс Във Всяко едно от тези отно- 
шения: защита-ресурси, строеж- 
войска, атака-ресурси. 

Порвите няколко мисии са обуча- 
Ващи. В пях се сражавапе с ми- 
сптични същества, наречени за по- 
Кратко Зсошгае. Но главните Ви 
Врагове, Всъщност са другите Ци- 
Вилизации (Като Вас), Всяка оп Коц- 
то търси своя нов дом, подгонена 
от същите мистичнште съще- 
ства. Когато се срещнете с плях, 
започва истинската битка за над- 
мощие. 

За да си представите пълна Кар- 
плинКа Как точно изглежда играгпа, 


трябва да отбележим размера на 
Картите - невероятно малки са. 
Трябва сериозно да преразгледате 
представите си за битка и бойно 
поле, защото тук „битката е за 
Всеки инч“, Както Казва Ал Пачино 
Във филма „Всяка една неделя“. 

Ключът Към спечелването на не- 
леката надпревара са ресурсите. 
Всъщност по-добре да използвам 
единствено число, защото ресур- 
сът е ебин - енергия. Ще я добива- 
те чрез забиване на специални пшло- 
ни В земята, Кошто се свързват с 
главната Ви сграда чрез енергийни 
лъчи. Но за това после. 


База и защита 


Главната Ви сграда, Която Всъ- 
щност е летящ град се нарича 
Фрейм. В него е съсредоточена ця- 
лата Ви цивилизация, така че бъде 
ли превзег или унищожен, Всичко 
свършва. За да може Фрейма да се 
придвижва на планетата, ще тряб- 
Ва да построите мрежа от енер- 
гийни пшони. В сгапично положе- 
ние, Фреймът генерира енергия 
чрез глези пшлони, но Когато се дви- 
жи изразходва адски много. Колко- 
то повече пшлони, толкова по-д06- 
ре. 

За да си построите база, е жела- 
телно да приземите главната си 
сграда. Закопана В земята, пя гене- 
рира Вриа! Спагде, необходим за пор- 
талите, чрез Които се придвижва- 
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те между световете. Другапа за- 
дача на пилоните е да създавап 
щит, Който предпазва Всички по- 
стройки В неговия периметър. 
Сградите могат да се строят са- 
мо 8 тези електлроснабдени обла- 
сти, Именно мрежата от постро- 
енште полони, заедно със Вашия 
Фрейм, създават общия пери- 
метър, Който ще плрябва да пази- 
те. Генерираната енергията, създа- 
дена от пилоните се група Във 
Фрейма ви. 

Преди да пристъпите Към стро- 
ежа на сградите си, трябва а 06- 
работите повърхността. ТуК се на- 
месват Бригадирите. Това са еди- 
ници, Кошпо получавапе безплатно 
от Фрейма. Тяхната задача е па 
подготвят плерена за сглроеж шли 
да изчистят перимептъра Ви ог 
отломки. Следващата фаза проти- 
ча изцяло с участието на Билдери- 
те. Те са другите безвъзмездно 
предоставени единици. Чрез поях 
строште сградите си. Броят на 
Бшлдерите и Бригадирите трябва 
да е общо 5. Препоръчвам Ви Комби- 
нация от 3 Бригадира и 2 Билдера. 
Не се тпревожете, ако няКо0 ОП ППЯХ 
бъде унищожен, просто си поръчай- 
те нов. За Врага е достатъчно да 
Ви тормози, докагло пой се по- 
строи. Когато си изберете подхо- 
дящото съоръжение и място, Къбе- 
то да го построите, от Болдерите 
тръгват малки потоци енергия Към 
указаното място. Интересното е, 
че В строежа участие Взимат 


АТЕНВ СО ИКРЕНМЕТЕН 
ЛИЧА МУАВ.ОВОЗ ВАТТПЕСВУ СЕРИЯТА 


Всички Ваши Билдери, независимо 
къде са разположени. Например: ако 
искате да построште зенитна 
установка В единия Край на Карпа- 
та и едновременно с ппова започва- 
те поредния пилон В базата си, ще 
трябва пърпеливо да изчакате 
Всички Билдери да сглигнат 00 
успановкапа и пилона. 

Нека да разгледаме малко по-06- 
стойно останалите сгради и съо- 
ръжения. В играта те са общо око- 
ло 15. Казвам „около“, защото В за- 
Висимост от Времето и мястопто, 
може да са достъпни само част оп 
гиях. Освен с Егате и генератор, 
разполагате и с трансмитер, Кой- 
то пренася енергиен лъч на по-голе- 
ми пространства. Това оп своя 
страна подпомага изненадващите 
атаки срещу противника. Разпола- 
гате с три сгради за Войници - 501- 
Фег, О сег и Теспистап раг!. Колко- 
то повече имате от тези при 
сгради, полкова по-бързо ще ста- 
Вап Войските Ви. За да ориентира- 
те добре защитата и армията си, 
ще са Ви необходими няколко лабо- 
рагпории - Ап!-огампайоп, Коскет, 
Газег, Вотр, биепапвап и Ехойиз. 
Това Всъщност са най-определящи- 
те постройки В играта. ВсяКа лабо- 
ратория може да бъде ъпгрейдната 


до три пъти, Коепо позволява усъ- 
Вършенстването на различните 
пиупоВе Войски. Защитните сгради 
са лазерна, ракетна, подземна и 
влитна (изисква Еходиз и напада 
чуждия Фрейм чрез привикан Вул- 
Кан). Минусът е, че ъпгрейдът 
изисКва повечко енергия, плака че не 
бързайте. Винаги първо си изграж- 
дайте добра защита, а след пова 
може да си позволите и да аптаку- 
Вате. Противникът Ви, поне В по- 
Вечето случаи, е доста добре укре- 
пен, а Вие си нямате почти нищо. 
НакрагКо Казано, порво започва- 
те със строеж на пилон. След това 


лазерна лаборатория, за да може да 
си строите лазерна установка и 
едва сега стигаме до сградите за 
единици. 

Разказвайки Ви за постройките, 
няма Как да пропусна Епегду сойес- 
ог-а. Натрупаната енергия порво- 
начално се събира във Ргате-а ви, а 
когато надвиши 10000, ще трябва 
да си направите и гореспомената 
екстра, увеличаваща лимита Ви с 
още 5000. Командният център 
умишлено бе оставен за накрая. Той 
позволява наличието на още една 
група Войски. Как ли? 


„Борбата е безмилостно 
жестока. Борбата Както 
казват е епична...“ 


Ето така! Програмистите са 00- 


стигнали до адски оригинални реше- 
ния по опношение на създаването 


на Войските и организацията на боя. 


Първоначално имате право на само 
една група ВойскКи. В нея опоелните 
юншти си Вървят В Комплект - пп.е. 
няма Как да им задавате различни 
задачи. Чрез построяване на Коман- 
ден център, получавате още един 
слот за войска (максимум 5). Какво 
ще рече това? Общият лимит на 
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единиците е 250. От Вас зависи как 
да го разпределите и В Какви Войски 
да ги използвате, птой Капо именно 
от солджърите, офицерите и тех- 
ниците правите ВсичКи останали 
Класове, независшмо дали са Въздуш- 
ни, наземни или подземни. Получава- 
нето на Конкретен тип Юнит става 
чрез Войските В дадената група. Да 
кажем, че си имаме 20 Войника, 10 
офицера и 20 техника. От тях може 
да си направим 4 мортара, 6 „снай- 
пера“ или 6 ракетчика. 

Програмистите получават адми- 
рации именно заради тази част на 
играта. В зависимост от необходи- 
моста, единиците Ви могат да 
приемат различна форма през опре- 
делен период от Време. И енергия, 
разбира се. 

Съществуват около 20 Вида еди- 
ноци. Снайбперите, например, са мал- 
Ккиц бързоподвижни колички, Кошпо 
играят съществена роля при свет- 
Ккавичните атаки срещу врага. За 
съжаление оръжията им не са пру- 
годни за унищожаванепо на сгради, 
а само за нанасяне на лоКални повре- 
ди Върху билдерите или бригадири- 
те. 

КосКег и топаг са другите едини- 
ци от нусък Клас. На по-Косен егап 
се построявап подземни (СИЛНО 
оръжие В играта) и Въздушни Юни- 
ти. Ком първите спадат Фодег (слу- 
Жапт само за глранспорт) и зситег. 
В-Ргогестог, мадоп Тапк, |еато и ЕхШ- 
ргаког- а представляват танкове с 
различни Характеристики. Въздуш- 


ншпе единици са пия, Кошто разкър- 
тваг, но само ако получават под- 
Крепа оп земята. Иначе са изключи- 
телно лесна мишена. 

Лично аз съм фен на подземните 
апаки. Защо ли? Колкото и да се е 
окопал врага, около Фрейма му поч- 
ти Винаги има малко незащитено 
просгранство, Което е Ключа Към 
Всяка победа. По принцип под земя- 
та е много по-лесно да се пробив, 
отколкото по Въздух или земя. Щи- 
та на пионите неутрализират Ввся- 
Ка атака, а билдерите Винаги са на- 
близо, за да поправят щегите. В 
тези неудобни случаи, прибягваме 
Ком следната тактика - Полним ли- 
мит от 250 Войника, офицери и тех- 
ншци (горе-долу по равно), гпран- 
сформираме ги В Фодег-и и бавно, но 
славно тръгваме В атака. Оп лими- 
та се получават минимум около 12- 
13 юншпа, Кошто абсолютно безпро- 
блемно достигат до указаното мя- 
спо. Подземните оръдия на врага са 


прекалено бавни и неефектиВен сре- 
щу по-голям брой ВойсКи. Следващо- 
то, Което правим е просто да 
прансформираме дигерите В танко- 
Ве ши бомбардировачи и Всичко 
свършва. Преди да направите пода, 
се убедете, че енергията ще Ви 
стигне за прансформацията. 

Ако трябва да опиша Всичките 
плюсове и минуси на изброенште 00- 
тук типове Войски, ще са му 
необходими повече от три страни- 
ци, Достатъчно е да знаеге, че е 
поспигнат перфектен баланс на су- 
лите. Запомнете, че за да е напълно 
ефективна В бой, Войската се нуЖ- 
дае от енергия Във Фрейма. 

Бърз поглед и Върху интерфейса. 
В оясната част на екрана се нами- 
рат Всички Възможни Комбинации за 
построяване, плака че проучването 
шм не би трябвало да представлява 
трудност. 

Казахме достатъчно за история- 
та и Кампанията на играта. Нека 
сега споменем и свободната игра, 
Включваща В себе си и мултиплей- 
ъра. В този режим на игра Зсоигое 
няма. Биете се само срещу пропив- 
ници от Вашия Калибър на избрана 
от Вас гпрудност. Както следва, 
тук тактиките ще бъдат малко по- 
различни, понеже сКриптинга на 
битките е Коренно различен от по- 
зи на Кампанията. 

Както Вие, така и Враговете Ви 
започвате само с Фрейм, два Брига- 
дира и един Болдер. Споменахме пре- 


-з 


ди малко началната тактика по по- 
строяване на пилони и лазерна лабо- 
ратория. Тормозът Върху крехкото 
Ви същеспвуване започва от рано, 
така че съвършенството на защи- 
тата Ви е най-доброто, Върху Ко- 
ето трябва поработите. Три или 
четири лазерни установки ще Ви ре- 
шат много проблеми В бъдеще. 

Такгиките на пропливника вари- 
рап невероятно. Не е истина Какво 
може да измисли ИЙ-то дори на нор- 
мална трудност. Направих си експе- 
римент и се пуснах срещу прима 
проглувника, на последна трудност. 
И примата започнаха абсолютно 
различно и след около десет минути 
игра, Вече бях свидетел на Всички 
Възможни начини да бъда апакуван. 
След още десет минути, разбрах, че 
съм в голяма грешка. 

В Реппле!ег се наблюдава и още 
нещо, Което е много интересно - 
битките В 9595 от случаите са на- 
сочени директно срещу базапа на 
прогливника. Няма значение, че кар- 
тата е малка и Войските доста че- 
сто се разминават есна с друга. На 
мен лично ми се стори адсКи нев- 
стестВено това решение, но доста 
подходящо, Както се убедих. Просто 
няма никакъв смисъл да аглакуваге 
Войската му, понеже точно след две 
минути, ще я Възстанови напълно. 
Само Качествени атаки срещу база- 
та му биха имали ефект В по-дъл- 
госрочен план на играта. Един съ- 
Вет - ако успеете да намершпе сла- 
бото място В мрежата му оп пило- 
ни, може да спрете тока на полови- 
ната му база, Коепо определено ще 
прутъпи Възможностите на ИЙ-то. 

Графиката е прилична. Притежа- 
телите на СеРогсе ще осгланат 
много доволни, понеже В началото, 
наред с производители и разпро- 
страншпели, се появява и лого на 
пИта (това май се превърна В прак- 
пшка про голяма част от съвремен- 
ните игри). Музиката и ефектите 
са не-напрапчиви и изключително 
подходящи. Никакви Критики и Ком 
А-то, Което на средна прудносп 
Върти адски номерца, а на последна 
се оказва много сериозно предизви- 
Каппелство. 

Какво повече да Ви Кажа... играта 
е адски добро попадение - предлага 
богати Възможности за любители- 
те на тактическите надлъгания. На 
фона на изчисплената 0 Концепция 
геймплеят изненадва с разнообразие 
ше носител на смаоващ Коефициент 
на зарибяващо Въздействие. Това, 
казано В прав текст, е игра, Коягто 
ще отнеме съня Ви. Но няма а со- 
Жалите и за миг... 

- Отепат 
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уснаците имат закачли- 

Во чувство за хумор, 

дявол ги Взел. Устано- 
Вявал съм го десетки пъти и Въпре- 
ки това, при Всеки следващ, оспа- 
Вам изненадан. Не зная дали парите 
за закупуване на лиценз не са спиг- 
нали - ако такъв изобщо съществу- 
Ва ше нечия собстВеност - или про- 
сто, В глипичния си стил, брапуш- 
Ките са решшли по езоповски шего- 
Вито да ни намигнат, Взимайки на 
подбив поредния западен литерату- 
рен идол, но В Везтецег, сКкопи прия- 
тели, историята разказва за един 
кимершйски Крал - огромен, анаболен 
ВарВварин, будещ основаглелни съ- 
мнения, за притежание на биволски 
гени - чиято Въжделена мечта - 
разбира се! - е да се сдобие с леген- 
дарния меч на памошното боже- 
ство, наречено - разбира се! - Кром. 
И- разбира се! - шмето на Въпрос- 
ния добитък е Ко... Тц! Грешка. Ко- 
нин. Ть0 Като мястото е Кът, само 
набързо ще спомена, че докато на- 
шият герой се скита 8 дирене на се- 
чивото, сестра му, ггъмната ма- 
гьосница Мара, узурпира власплта. 
Прочее, използвайки набраното уско- 
рение - и опирайки се на някакво 
свое тълкуване на Закона за запаз- 
Ване на енергията - новоизлюпена- 
та Кралица Веднага насочва алчен 
поглед Ком съседите. Лошо спече- 
ние на обстоятелствага обаче - 
това са Викингите. Без да губи Ввре- 
ме, един от плях, Ърл Бармалей по- 
ема на пътешествие, Което трябва 


да го отведе до митичния Чук на 
Тор - оръжието, способно па се про- 
пивопостави на Мара. Ето Как съд- 
бата предопределя пътищата на 
Бармалей и Конин да се пресекат и 
дВамата герои да обединят усилия 
срещу общия Враг... 


Концепцията 

Сега ще Ви Кажа неща, Кошто Ве- 
роятно силно ще Възбудят интере- 
са Ви - на Книга замисълът на това 
заглавие звучи спрахотно. 

Везтедег е гипучна стратегия В 
реално Време със съвсем лек ролеви 
уклон, изразяващ се В това, че еди- 
ниците и героите - за тях по-Косно 
- трупат опит и можете да ги пре- 
насяте В следващите мисии. 

„Расите“ са две - Кшмерийци и Ви- 
Кинги. 


Както е редно за една плипучна 
стратегия В реално Време, част оп 
нея е строштелна симулация. Със 
строежа на сгради и добива на ре- 
сурси се занимават работниците. 
Тук те се генерират посредством 
строеж на Къщи, Всяка оп Които па- 
Ва по пет работника. Чрез двусте- 
пенен ъпгрейа, изискващ преди това 
построяване на други сгради, Капа- 
цитетът им се Вдига д0 15 работ- 
ншка. Максимумът Къщи, Кошто мо- 
Же да има в едно селище е 7. Тъй Ка- 
то Войската също се произвежда 
от работници - просто ги ВКарва- 
те В някоя от Казармите и там те 
се преквалифицират - на практика 
това определя максимален лимшт 
от общо 105 единици, заедно с геро- 
ите. Мусиите обикновено започват 
с героште и малък брой работници, 
с Които трябва да построите и 


развиете свлището си. Ресурсите 
са дърво, Камък и Желязо. Освен Ко- 
щи, с тях ще строите дъскорезни- 
ци, Каменоломни и Ковачници, Които 
да разполагате В близост до ресур- 
са (иначе работниците се разкар- 
Ват до Кощите, Които служат и за 
складове) и по-прецизна обработка 
на ресурсите. Те са част от пехно- 
логичното дърво и са задължител- 
ни, за па се докопате до правото на 
строеж на чепирите-пепте Вида 
казарми, отговорни за производ- 
стВото на пехотинци, стрелци и 
Кавалерия. Има и сгради, служещи за 
Военни работилници, произвеждащи 
балисти, Въздухоплавателна и 06- 
садна глехника (катапулти, зеде 
оуиегв, сленобойни машини). Могат 
да се строят стени, защитни Кули 
и порти... В повечето от построй- 
ките могат да се рисърчват нови 
технологии или ъпгрейди, пряко 
сВързани с подобряване показапели- 
те и ефективността на опделните 
единшц - по-Висока скорост, повече 
нападателна мощ, по-добра броня и 
т.н. На по-Късен етап от играта, 
Кулште също могат да се ъпгрей- 
дват - интересен е ъпгрейдът, по- 
зволяващ изстрелването на огнени 
стрели, Кошто са В състояние да 
подпалят цяла Вражеска групичка, 
стига да е достатъчно Компакгна. 
За жалост огънят не прощава и на 
собствените Ви дървени стени. 

Любопитен е фактът, че ако по- 
ставите един работник В сппрелко- 
Ва Кула, с Времето по0 трупа опшп 
от убийствата, и Когато го преК- 
Валифицирате В боец, пози опит се 
запазва, тоест - получавапе един 
направо ъпгрейдван Войник със за- 
Вишени показатели. 

Героите са дъ биг дик В Вез!едег 
обаче. Освен Конин и Ърл, Към Вас 
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Вез!едег е страхотна, Казвам ти. "Ма тряа я погледнеш с очите на създателите 0. ЗатВа - Наздраве"... |хълцуК)... 


ще се присъединяват и няКош други, 
добре Вплетени В историята на 
играта добиптоци. За някои можеге 
да приемете думшпе ми буквално - 
например Кентавърът Чазимм и ор- 
кът Оскар. Освен със завишени ха- 
рактеристики, героите се оплича- 
Ват и с аурата, Която просглирап 
Върху собствените Войски В рамКи- 
те на командния си обхват. Пример- 
но аурата на Чазшмм повишава сКо- 
росгота на регенерация, тази на 
Бармалей - ефекглувността на бро- 
нята, Конин пък Влияе „остро“ Върху 
Количеството щета, Коепло нана- 


сяпт бойците попаднали В обсега му, 
Оскар завишава почти с 5090 почки- 
те здраве и т.н. 

Друго, с Което тази игра прави 
добро Впечатление в откриването 
най-после на някаква реална полза 
от женшпе. При последно ниво на 
ъпгрейд на Кощите, всяка една оп 
тях ви дарява с по една мацка, Коя- 
то е лечшпел. ХиърКите сощо Кач- 
Вап нива, повишавайки ефекгтлив- 
ността си. 

След Като разгледахме Как стоят 
нещата със застрояването на гра- 
да, да погледнем Какво се случва на 
бойното поле. Везтедег позволява па 
подреждате единиците си В 7 раз- 
лични формации, иКонките за Кошто 
са удобно изведени В дясната част 
на екрана. На единиците могат ба 
се задават и голям набор от нива 
на агресивност - от почти полна 
пасивност, през удържане на пози- 
цишпе до безогледна смелост, Кара- 
ща юнитшпе ви да преследват Все- 
Ки Враг попаднал В обсега им на ви- 
димост. Битките са замислени Ка- 
то реверанс Ком любителите на 
такгиикапта. Очеваден е стремежът 
на авторите да постигнат ефект, 
при Който правилният начин на по- 
дреждане на Войските, удачно запа- 


деното ниво на агресивност и 906- 
рапа преценка за това Кога и Какви 
Войски да ВКарате В дейспвие да са 
оп решаващо значение. Не искам да 
пропусна и Влиянието на терена - 
капо например забавянето на едини- 
ците, когато се катерят по Възви- 
шение, завишената ефективност на 
спрелците, Качени на Високо и т.н. 
Строежът на Кули и стени в пред- 
нагла линия на фронта, Кошпо да за- 
бавят устрема на противника и да 
нарушат строя му, също е елеменг 
от успешната тактика. Между дру- 
гото, напредването с Кули Към вра- 
га е една Възможна пактика в игра- 
та, тъй Кап единственото, Което 
се иска за пях са дърва (за целта 
заделяте 10-на работника да секат) 
и работници, Кошто да стрелят с 
балистата на върха, а за плях Вече 
казахме, че са неизчерпаем ресурс - 
къщите Веднага произвеждат нов 
работник на мястото на Всеки 
убит Ваш Юншп. Не мога да отрека, 
че битките са динамични и напрег- 
нати и представляват истинско 
предизвикапелство, още повече, че 
изискват много добро управляване 
на единиците на персонално ниво. 
Интерфейсът, Като, цяло е много 
удобен. Можете да избирате едини- 
ците си от един вид, Като щракне- 
те ова пъти Върху една от пях. Мо- 
Же аа ги групирате с борзи Клавиши, 
наглоскайки с и цифра от Клавиа- 
пурата, без ограничение на бройка- 
та В една група. Изкефих се на 
скролчето за регулиране на ско- 


ростта, изнесено на самия екран, с 
Което В по-скучните моменти сКо- 
ростта може да се увеличи 90 
15096, а по Време на френетичните 
мелета да се забави почти до непо- 
движност. На помощ идва и „актив- 
ната“ пауза - поест такава, при 
Която можете да зададете команди 
за изпълнение на единиците. 

Каго цяло мисиште са три попа: 
да доизградиш и защитиш свой 
град, да разрушиш противникова 
Крепост и да изследваш територия 
- без Възможност за спроене, с 
фиксирана армия, избивайки по попя 
си Враговете. Режимипе на игра са: 
Кампания, Битка (5Кит/5П) и Кооп- 
еративна игра. Кампанията Включва 
20-на мисии. Битката е Възмож- 
ност да премерите сили с 00 8 КОм- 
пютърни опонента на 8 различни 
Ккарги. Тук има няколко подрежима: 
Ова! та!сп (почвапе оп нулата, 
строите и се биете до смърт), Ай!- 
Гас! (борбата е за реликвагпа на Кар- 
тапа, Която ппрябва да бъде закара- 
на бо базата), з1еде (единият играч 
атакува, другият се отбранява 8 
предварително построен замък, със 
стени и бойни съоръжения), Ваше 
(чиста пакгпика - двама играча, 
Всеки с Войската си, един срещу 
друг). 


(за)Бележки 

Както споменах, Като замисъл 
играта е добра. В нея има брилянт- 
ни хрумвания и апмосфера, допълне- 
на от Въздухоплавателната техни- 


Ка, да речем - балони, цепелини и 
платноходи. Много свежест ВКар- 
Ваг някои от прусъединяващите се 
Към Вас герои и единици (Нге Мегер- 
ваг) с униКални умения. Не мога В 
ограниченото пространство да и3- 
броя Всичко. 

Но, според мен, шменно заради 
такива игри РС гейм индустрията 
се срина В последните години, по- 
зволявайки на Конзолите да я изпла- 
скат. Просто В механиката на игра- 
та нещо адски неприятно Куца. Вез!- 
едег е заглавие, Каращо ме да мисля, 
че на даден еглап Вдъхновението на 
авторите е угаснало и те са яЯ 00- 
Вършшии по инерция, без да си дадат 
зор да я изчистят оп неприятните 
моменти. 

За какво сгава дума? За при не- 
ща основно - Камера, ИИ и патфай- 
ндинг. Пропуснах да го спомена, но 
Везтедег е 30. Съответно Камерата 
е подвижна. Има 3 режима на 0е0- 
ствие: „аоуапсед“ - Камерата се 
движи Водоравно на земята, Казано 
иначе - най-стандартният Вид Ка- 
мера; „атр/е“ - „заключва“ изгледа В 
поглед отВвесно отгоре; „Кои“ - 
фокусира Върху избрана единица или 
група ия следва от разстояние, Ка- 
то движението на мишката Върти 
изгледа около единицата или група- 
та. И 8 трите режима можете па 
зуумвате - от птичи поглед 90 раз- 
читане на пикселите по земята - 
Куул. За да играете обаче се налага 
посглоянно да превключвате между 
трите режима, защото, за да нагла- 
сите примерно удобния за момента 
ъгъл, от Който исКате да наблюца- 
Вате събитията, прябва да изпол- 
звате Хо/оуи, после Веднага да мине- 
те на адуапсеа, защото иначе Каме- 
рата ще следва само определената 
единица ши група и ще изгуби от 
поглед общия план на събитията, 
5тр/е - макар и удобен - предлага 
твърде ограничен поглед Върху Кар- 
тата и т.н. Камерата е безумна, 
шма моменти, когато чувстВител- 
ността 0 изведнъж спада значител- 
но ако има много единици по Карпа- 
та, Което прави обръщането/зави- 
Ванегпо малък а9. Да не говорим за 


стотиците пъти, Когато пя и3- 
Веднъж пропада и се забива В осно- 
Вапа на някое Възвишение, над Ко- 
ето, по принцип, трябва да прелети. 
Нещо, Коего липсва В управлението 
на камерата е Възможността да се 
движите Верпликално нагоре и надо- 
лу- налага се Компенсирате с най- 
прецизно и Внимапелно управляване 
на движението и зуума. Най-Величе- 
стВвено се очертават проблемите с 
Камерата при управление на Въ- 
здушните единици. Почти невъ- 
зможно е да определите с точност 
местоположението им спрямо по- 
Върхността. Нужна е Вирппуозносп 
пианист, за да нагласите удобен 
ъгъл, от Който да ги наблюдавате - 
най-често Камерата просто пропа- 
да под нивото на Въздушните Ви 
Кораби, докато се опитвате да осъ- 
щестВвите трудната операция. 
Всичко года, ако не друго, адсКи и3- 
нервя. Често се случва да загубите 
8 битка някой от героите, само за- 
щото през Времето докато го уби- 
Ват се борите с невъзможните 
ъгли на Камерата. Патфайндингът е 
още по-голям Кошмар, особено за 
игра с препенции да е с пактическа 
насоченост. Всяка плактика се сри- 
Ва, Когато се наптоКне на неопзив- 
чив патфайндинг - единиците изби- 
рат невъзможно трудни и обходни 
потища за придвижване, често за- 
биВат В някой ръб стената шли 8 
подножието на Возвишение. Неверо- 
ятна трудност представлява Кач- 
Ването им по площадКите на сте- 


ните. Преминаването шм през малки 
отвори е синоним на подвиг - ако 
искате да ВКарапе или изкарате оп 
Войската си от града през порта- 
та, по-Вероятно е повечето аа се 
защурат Като мухи без глави, Вме- 
сто просто да минат през нея. Това 
е невероятен проблем при атака над 
Вражеска Крепост, пред спените на 
която спокойно можете да загуби- 
те армия, Която принципно трябва 
мине като на парад през противни- 
Ка. 

Към Критиките мога да ВКлюча 
еднообразността на мисиите и на- 
чините, по Които се минават. Осо- 
бено след Като героите, фиКсирам 
основно Чазимм и Конин, натрупап 
достатъчно левъли - те сглавап 
мощни до степен на нелепост. Но 
преди да се стигне до момента, В 
Който двамата сами могат да сри- 
нат цял град трябва да бсите над 
тях Като КВвачки, защото са полко- 
Ва безстрашни, че предпочитат да 
умрат на място, Вместо да побяг- 
нап, Когато са на малко здраве. 

Това, че расите са две не означа- 
ва, че се различават - напропив, 90- 
ста идентични са и В повечепо слу- 
чаш единиците им шмат просто раз- 
лични имена и изглеждат различно, 
но на практика са почти идентични. 

Изпитвам неприятен фийлинг и 
при споменаването на звука В игра- 
та. Озвучението хич не е убедител- 
но, Бармалей и Конин звучат еднак- 


Во. Всяка една от единиците отего- 
Варя с неизменното „да“, и дори да 

издържите на глова, монотпонното 
съобщение през 5-6 секунди, че Вра- 
гът е забелязан - дори вече да сте 
8 битка с него - може да Ви подлу- 
ди. 

Графиката не е лоша наистина - 
доста прилична и доволно дегайлна, 
но дизайнерите плака и не са се 0с- 
мелшли да използват Възможности- 
те на графичния енажин, за да съ- 
здадат достатъчно различаващи се 
една от друга сгради и това е нещо, 
което В началото силно ще Ви обър- 
ква. За ефектите на различните за- 
Клинания и магии дори не искам ба 
говоря. Просто защото магии В 
това заглавие не са предвидени да 
се прилагат! Жалко. Фенптози загла- 
Вие без магии... 


Е, това беше. Опитах се да съм 
обектиВен и безприспрасгпен, изво- 
дите оставям на вас. Не бих се ан- 
гажирал с препоръка относно заку- 
пуването на играпа. Ако ме питате 
дали ми беше Кеф да я играя, без Ко- 
лебание ще Кажа „да - В нея шма 
предостатъчно фън и твърде много 
добри идеи, за да потъне човек, а 
мен тези неща ме Впечатляват. 
Ако ме питате дали съжалявам, че 
съм я играл, бих отговорил по-скоро 
с „да“ - мразя, Когато фонот и 006- 
рите идеи биват осакапявани. 

Не знам защо - може бие от го- 
дините - но Вече не съм сКлонен да 
прощавам лесно издънки, дължащи 
се на недостатъчна мотивация и 
амбиция или просто на мързел, Кои- 
то убиват погленциала на игрите. 
РС гейминга няма нужда повече оп 
тях. 

Следващият пот, Когато - лично 
аз - се наптъкна на игра, предполага- 
ща да е ВелиКолепна, но поради посо- 
чените причини не е, мястото, Ко- 
ето ще 0 бъде отделено ще е почно 
1 страница - познайте В Коя рубри- 
ка. 

- Реетап 
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еве, не може ба в исти- 
на. Не оплново!“ - поми- 
слих си, Когато ми 94- 
доха да разбера, че ще ревюцшрам 
Картинг игра. Оказа се Вярно оба- 
че. И така при мен цъфна „Мо- 
огпшп Кат 2 ХХ... Плахо пърхаща- 
та надежаа, че В играта ще има 
порно с Кокошки, индуцирана 
от заглавието бързо угасна, 
Когато ауторън-а тръгна и на 
монитора ми изскочи някаква 
дебилна Картинка на две Кокошки, 
Жаба и още някакви други Кретен- 
чета В монички Колички. Но това 
далеч не беше ВсичКо - менюто бе- 
ше на немски. Отначало изглежаа- 
ше забавно, но докато си инстал- 
нахи трите игри (четете, чепе- 
те), вече не ми се струваше така. 
Накратко МК2:ХХ1. са при мини- 
игри на един диск, Като Карглингът 
е основната. Другата е забавен 
римейк на Класическия Моогийп -- 
шмаш мерник и патрони, шмаш ня- 
какъв пейзаж, из Който хвъркап 
кокошки, Които ппрябва да от- 
спрелваш. Взависимост от това 
колко са близо до теб и Колко бър- 
зо се движат, получаваш различен 
брой точки. Имаш една минута, 
пуленцата си изкачат на рандъм 
принцип, ппо си ги стреляш и та- 
Ка... Тук шма няколко иновации, Ка- 
то например две полета, Кошто не 
намерих начин да заспрелям - #9- 
ното се прикрива с един тиган, а 
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другото се Крие В печка и постоян- 
но затваря Вратата, Когато пу- 
цаш по него. Третата мини-игрица 
е някакъв Куест (Вероятно), също 
на немски, Който пуснах, Видях и 
по обясними причини разкарах. 

И все пак основното е Каргппин- 
гът. Когато се заех с него, се ока- 
за, че пова Всъщност е едно 00- 
ста приятно аркадно рейсърче, 
сВепллинни години над безумието с 
Михаел Шумахер, Което направи 
психиатъра ми по-богат. Няма 
почти нокакви настройки и слава 
богу, понеже - шменно - Всичко 6 
на немски. Режимите за игра са 
два - тайм прайл, Където отново 
имаме сганалата модерна напо- 
следък призрачна кола, Която Кара 
пред вас за стимул. Този режим В 
общи линши е за опознаване на 06- 
сетте пусти, Кошто от своя 
страна са доста добре направени, 
изглеждат прилично и не са особе- 
но трудни, Както Веждувпрочем и 
самата игра. Влорият режим е 
Класическия Спатропстр, или поне 
предполагам, че ужасно иглежаа- 
щата и Вероятно непроизнесима 
дума В менюто означава гпова. 
Там, разбира се, се съспезаваш 
срещу останалите играчи на серия 
от пусти. Из последните са раз- 
хвърляни пауър-ъп-чета и мини, Ка- 
то порвите обикновено са някакви 
оръжия, а Вторите - мда... - гър- 
мят. 

Оръжията са забавни, но не мо- 
га да ги нарека иновапивни, пъп 
Като някои от плях са добре позна- 


ти - например раке- 
тата, Която излита и 
се насочва Към първия 
8 момента състеза- 
тел, някакъв силов 
щит, Който освен за 
предпазване от пази 
ракета и още едно-две 
други оръжия за друго 
не става, бууст за 
скоросглпа, една поп- 
Ка, Която изстрелва- 
те право напред и ако 
удари някого - горми, 
мини и т.н. И на вас 
ли Ви хрумват асоци- 
ации с Войсаце? Пра- 
Вилно - точно оп плам 
са заимствали пучове- 
те, доста Кадърно при 
това. Макар, лично за 
мен, фиблингът В Вой- 
саце да беше по-нахъс- 
Ващ. Естествено 
МК: ХХ. е предимно 
мултиплейър ориенти- 
рана, може да се играе 
от двама играчи, Капо 
режимшпе са си същи- 
те. Тогава настава 
големият фън - със 
съкВартиранта 
окрещяхме КВартира- 
та докато бяхме за- 
ети да си подливаме 
Вова, да се гърмим, 
блъсКаме и така на- 
татък - приятно е, 
макар че по някое вре- 
ме Все пак омръзва. В 
мигове на лятна летаргия обаче, 
играта е доста забавен начин ба 
пушираш част от бавно почещо- 
то се Време. 

Графиката не е нищо особено, 
но е шаренка и приятна за окото. 
Състезателите шмат идиотски 
Вид и създават настроение - 966 
пилета, един снежен човек, жаба, 
Къртица и - моят любимец - Хе- 
лоушййн тиквата, с черен цилиндър 
и гаднярска усмивка. Саундът съ- 
що е приятен, Всяка писта си шма 
някаква мелодийка, Която е ненат- 
рапваща се и не омръзва - поне 
първите 20-на пъти - докато раз- 
цъквате. 


Ами аз Вече го Казах - Като цяло 
играта е сравнително забавна Вер- 
мегубка, издържана В добрия стар 
аркаден сплил, Която предлага нена- 
поварващи, позитивни емоции и 
не пренедира за повече. Така че, 
сберете френдовете и е Пе 1... 
ит, гаста Бед! 

- БВОКО 


„ПРОИЗВОДИТЕЛ УАЩБОЕТ | 
АН? СТРАТЕГИЯ ИЗИС! 


Верявавам Ви, че ние - 
хората, Които играем 
игрите преди вас - сме 
Ваши приятели, пазим ви. Така че - 
четете ни. Така никога няма да ви се 
наложи да отправите умоляващ по- 
глед Към тавана, а В съзнанието ви 
погледът ви да пробие през него, да 
мине през пластовете бетон и ар- 
матура, нагоре Към следващия етаж 
и следващия, и следващия..., да се 
воеже В покрива и да изскочи устре- 
мен Към небесата, с надеждата, че 
там има Кой да ви чуе, Когато изре- 
Вете с пълно гърло: „Ааааааргхх, Ко0- 
0000... Кой дебил, мамка му, е ре- 
шил да направи подобна шитава 
игра!? Защо? Защо все на мен, да 
му го... , 


У 


В себелите Книги по история пи- 
ше, че Втората СВеговна Война е 
най-Кървавият и нехуманен акт на 
самоунищожение, Който човечество- 
то някога е предприемал. В последни- 
те 2 години бял свят Видяха 30-пина 
гейм заглавия, препиращи темата 
под една или друга форма, част от 
Ккошто са способни В полна сплепен да 
опровергаят това твърдение, сплига 
да се навият достатъчно хора да ги 
изиграят. Тази игра е едно от тях. 

В нея се проследява пътят на 
америКанските Войски от горещите 
пустинни райони на Северна Африка 


СТРАНИТЕЛ МАШБОЕТ САЙТ ММ 
16Н2 СРО, 256МВ АМ, 6ФУВАМ МОЕО ПРУЛ, 


ЧА ВИТЯКВЕС 
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до бълбоко замръзналия Агдеппез, Ко- 
дето се провежда една оп най-Кръво- 
пролитните битки В историята, а 
шмено: Битката за Холма. После ще 
се „разходим“ по бреговете на Нор- 
мандия, ще осъществим знаменития 
десант и ще прегазим Райха. Супер. 
Всичко това се разгръща пред и3- 
страбалия взор на геймъра В продъл- 
жение на 20 изключително „прудни“ и 
„забавни“ пойнт-енд-Клик мисии, Вся- 
Ка една от Кошто ще предостави 90- 
стоверен и доста приличен набор оп 
средства за 
унищожение, 
Включващ не- 
ща Като (за 
Добрите, 
американци- 
те) базукари, 
артшлери- 
сти, парашу- 
писти, обиК- 
ноВени сер- 
семи с пуш- 
Ки, МЗ зшап 
Тапк, М4АЗ 
Зпептап 
Тапк, М26 Регвтпо Тапк, М18 Нейса! 
Саппоп и пр., Както и (за Лошите, 
немците) Рапгег 1 Тапк, Рапгег М 
Рап!тег, Рапгег М! Пдег, даддрапйег, 
Оре!-В!2 и отново - базукари, арти- 
леристи, автломатчици... 
Разнообразието Във Въоръжение- 
то, различните показатели на тан- 
Ковете (скорост на придвижване по 
различните терени), Както и на- 
чинът, по Който са смесени Войски- 


Т МИМИМАЦЕБОЕТСОМРНООЦСТВБЕНИЕСОИМАНО. НТ. 


те, би трябвало да предполага поне 
малко от малко различен подход Ком 
различните предизвикателства. Да, 
но не е така - от играча се иска само 
и единствено да селекглира Всичките 
си части и да ги засили на Моуе-А!- 
даск Към най-близката Вражеска пози- 
ция. Няма никакво значение Кой по-Ко- 
го стреля, накрая Всички са мъртви. 
Все пак, В името на справедливост- 
та е нужно да отбележим, че ако 
първо В мелето се намъкнат танКо- 
Вете, а после пехотата е по-добре. 
Би било още по-добре ако пат- 
файндинга не отказваше 
така упорито да ни съ- 
действа за изпълнение 
на упражнението. Но и 
това е без значение, на- 
Края Всички са мъртви. 
Смъртта настъпва поч- 
ти мигновено - няма да се нас- 
ладите на дълги и пежки битки. 
Поради НЯКОЛКО причини. Единиците 
се борят на принципа всички на един, 
сблъсъците не са мащабни, имате на 
разположение максимум по 2 Контро- 


<# 
Ни ла единици. 


Графично играта е с двата Крака В 


миналото, а третият Ви е... айде, 
няма да Казвам Къде, ама се обърне- 
те да проверите - за Всеки случай. 
Вярно има си 30 модели на панкоВе- 
те и сградите, дори има релеф на 
терена и свободно движеща се Каме- 
ра с опция за зуум, но Всичко пова 
остава неизползвано от играча. ИВ 
Крайна сметка, Всички умират. 

Инак Картите са добре подредени 
на мини мапа - още от самото нача- 
ло се Виждат точките, Които тряб- 
Ва да посетите В търсене на ужас- 
ните, Кръвожаани и Въоръжени 00 35- 
би германци. Малко разнообразие В 
стандартните „отиди-и-избий- 
Всички“ мисии Внася елемента 
на изненада, Когато някой оп 
главнокоманаващите на немци- 
те вземе, че се изпари от Кар- 
тата без никакво предупреждение. 

Накратко: Играта е грозна, е бе- 
зидейна, няма грам тактически еле- 
мент В нея. За онагледяване цен- 
ността 0 - моля да погледната Кари- 
Катурата. Нещото под похлупака е 
съдбата на света, Която по някакво 
стечение е сшмволизирана от Купчи- 
на оборски тор. Поуката е, че и най- 
бленуваните неща нерядко се оказ- 
Ват чисто и просто една голяма 
Кравешка фъшкия. 

В крайна сметка, иска ми се да 
бях умрял - преди да ми се наложи 
да се захвана с тази игра. 

- Вагод 


За развлекагелната индустрия 
Еескопс Еплуепаптеп! Ехроз оп Вина- 
гие било Крайгълен Камък. Място, на 
Коего през май Всяка година тези, чи- 
ито шмена значат нещо В този биз- 
нес, си дават среща за да направят 
оценка и да демонстрират посплигна- 
тото. 

За пръв път ЕЗ - „Където бизнесът 
се превръща В забавление и забавле- 
нието В бизнес“, определяно Като ана- 
лога на Диснилена за гейм-индусптрия- 
та, се провежда през 1995г. Оптога- 
Ва, Всяка следваща година, изложение- 
то става Все по-голямо, по-шумно и 
по-комерсциално. 

Тазгодишното шоу се състоя В 105 
Апдейе5 Сопуепйоп Сетег от 11 90 14 
май. Сухите факти за експото, Както 
Винаги, смайват - 525 000 КВадратни 
метра изложбена площ, 400 предста- 
Вени Компании и над 5000 игри, близо 


Те ешгу ог 
Ущео Ватев 


Едно ог най-интересните 
съпътстващи събития на ЕЗ 
тази година, бил павилионът с 
изложба на стари заглавия под 
надслов: „История на Видео 
игрите“. 

Там можело да св играят 
стари аркадни Класики Като 
Зрасе |пуайег и Рас Мап. Без- 
платно разбира се. Можело е па 
се Види ВсичКо оп Ропд 90 за- 
главия Като „Вечния“ Ооот. 


1000 от Кошто светът за пръв път 
Видя именно пук. 

Но цифрите, лоскавите фасади на 
щандовете, стотиците прелестни 
момичета, рекламиращи продуктите 
и цялата еуфорична показност са про- 
сто лицето. Зад него се Крие истин- 
ски Важното - слухове, намеци, Кон- 
цепции, тенденции - Всички заедно 
очертаВващи пъогля, по който ще се 
развива гейм-индустрия. Поне 90 
следващото ЕЗ. 

Добре запознатият наблюдател 
може да анализира практически Всичко 
- Какво се Казва на широката публика 
и Какво се премълчава, недоизказани- 
те реплики, прокраднали се „неволно“ 
между редовете В изказванията на 
Водещи фигури. Това понякога помага 
да се сглоби общата Каргина на бран- 
ша. Аз нямам претенции да сом чак 
полкова сведущ, но ще се опитам - 
ако не да Ви нарисувам Картината, то 
поне да нахвърлям някой и друг щрих. 


Тазгодишното експо беше 10-то по 
ред. На Кръглата годишнина Всички се 
опитваха да обобщават, анализират и 
да правят изводи за оплминалите 20- 
дини. От гледна точка на промените, 
настъполи оп първото шоу насам, 
може спокойно да се твърди, че е и3- 
минала цяла ера. Индустрията се про- 
мени драстично - от едва ли не зани- 
мание за „ей така, между другото, да 
изкараме една игричка и някой и друг 
долар“, пя придоби гигантски мащаби. 
През 95-та, само В САЩ, игрите реги- 
стрираха оборот от 53 млрд. Днес, 
пак там, той далеч надхвърля 810 
млрд. Те се превръщат Във все по-се- 
риозен бизнес и това неминуемо нала- 
га отпечатъка си Върху пях. Проме- 


ниха се посоките на развитие - набля- 
га се Все повече на пехнологишпе, Ко- 
што леко започват да изтикват гейм- 
плея на заден план. Ами да - енджини- 
те се продават добре и струват сКъ- 
по. Оригиналността и чистия фън се 
срещат Все по-рядко. Все по-рядко 
можете да засечете перфектно балан- 
сирана и лишена от бъгове игра. На 
пръв поглед незначителен и лесен за 
подминаване, но адски показагпелен за 
настроенията сред диввлопърските 
компании и бъдещето на игрите е 
фактът, че ако през 95-та „безжични 
игри“ - тези предназначени за мобилни 
телефони, мини-компютри и персо- 
нални помощници не същеспвуваха, 
то на опминалото Вече ЕЗ те съста- 
Вляваха близо 1896 от показаните за- 
главия (!!). Както казах - игрите Вече 
са бизнес и чистата фенщина ще на- 
мира все по-малко място -В него. Днес 
една игра се започва с мисъл да изкара 
пари, а не с. ентусиазъм да сътвориш 
нещо оригинално и добро, с Което па 
бъдеш запомнен: Комерсът днес 6 
смачкал оригиналността д0 степен 
тя да е подчинена и допустима само В 


рамките, очертани от маркетингови- 
те фшлиали Ком фирмите. Малцина са 
осмеляващите се да рискуват с ино- 
Вагливни заглавия. По-лесно и сигурно 
е да се бълват експанЖъни и продъл- 
Жения на Вече утвърдени Концепции и 
тази година те съспавляваха ненор- 
мално голям процент от общия брой 
на представените игри. Всяко следва- 
що ЕЗ очертава Все по-Красноречиво 
тенденцията Към постепенно и3- 
черпване на идейния потенциал, нап- 
рапваща се липса на импровизации, но- 
Вапорство и радикализъм и тазго- 
дишното - погледнато глобално - не 
направи изключение. За сметка на по- 
Ва имаше някои по-редки, но забележи- 
плелни експлозии на творческа мощ, 
Кошто подсказват В някаква сглепен 
бъдещето на някои отделни жанрове и 
появата на нови. 

Друг интересен факт, Който изпък- 
на тази година е променената струк- 
пура на таргет-аудиторията. Днес 
средностатистическият играч не е 
пъпчувият, самотен глийнейджър. 
През 2004г. средната Възраст на 
играчите е между 25-29 годинш Вни- 


мание - 1/3 от тях са женш!! 

Промяната Във Възрастовата граница и и3- 
местВването на стрелката В скалата на поло- 
Вете рефлектира Върху модела на поведение на 
гейминг Компаниите. ЕЗ 2004 беше белязано 
от ясно изразена тенденция Към „помъдрява- 
не“ на дивелъпинг Концепциите - Като зрялост 
на мисленето и дълбочина на представените 
разработки. 

Шоуто премина под плаглайна: „Ние се обър- 
нахме Към играчите, попитахме ги Какво ис- 
Кат В игрите и им го дадохме“. Хмм... От една 
страна на това може да се погледне, Като на 
тВърде прозрачно извинение за факта, че бли- 
зо половината от представените заглавия бя- 
ха продължения. От друга Като че ли бележи 
процес на „полиране до блясък“ на стари Кон- 
цепции; изчистване и едновременно с това 
разчупване-на геймплея; бягство оп линей- 
носпта; предоставяне повече Контрол на 
играча Върху преживяването, засилване на ин- 
тензивността му благодарение на по-дина- 
мичния дизайн, по-реалистична графична среда 
и по-смелото смесване на Жанрове; Все по-Ка- 
честВен изкуствен интелект, придаващ дъл- 
бочина на играта. Е, изниКВа разбира се въ- 
просът „Какво ще сглане, Когато полираме 
Всичко, а дръзките Концептуални иновации 
останат да се броят на пръсти?“ Но това е 
Въпрос, на Който ще даде може би отговор 
следващото ЕЗ или по-следващото... 


Жанрове 

Най-широко засптъпеният на ЕЗ 2004 Жанр бе 
глози на екшъните. С дял от над 26.6 2 те бе- 
зусловно доминираха над останалите Катего- 
риц. 


Възходът на технологиите изстреля екшън 
игрите на Върха - не е тайна, че именно ЕРЗ- 
те движат напред пясно обвързаната с гей- 
минга хардуерната индустрия. Често обВвиня- 
Вани В „безмозъчност“, екшън игрите обаче не 
са 8 заспой - тъкмо напротив. Повечето оп 
заглавията се опличаваха с характеристики, 
Каго околна среда реагираща по адекватен на- 
чин на действията на играча, солидна, разкло- 
нена фабула, акцент Върху пакглическопо пла- 
нуране и уменията, изместване фокуса на 
играта от „първо стреляй после питай“ Ком 
„помисли преди да дръпнеш спусъка“. Наред с 
това ЕР5-те да бяха по-шумни и Кървави ог 
Всякога. ЕЗ 2004 загапна за началото на Края 
на праволинейните, безмозъчни спорелялки. 

Второто място, за огромно учудване на 
Всички бе окупирано оп считаните д0 момен- 
та за непопулярни Образователно-развлека- 
телни игри, Които грабнаха 15.896-08 дял от 
общия брой заглавия. Следват Спортните/Рей- 
синг игри (12.596), ВРО-тата (7.396) и Страте- 
гиите (6.395). 


Сипмбиози 

Засилващата се симбиоза между грште 
стожера на развлекателния бизнес - Кино, те- 
левизия и геймниг Вече започна да прави впе- 
чатление на някои анализатори на пазара на 
забавления. Все по-огчепливо се забелязва 
тенденцията за пренос на идеи от едното и3- 
КустВо Към другото. Ако доскоро тази тен- 
денция се проеклираше предимно от филмите 
Към игрите, то напоследък. обменът придоби 
отчеглиВа двупосочност. Това иде да покаже, 
че в Крайно Време на игрите да се погледне 
много сериозно и на по-Високите етажи В биз- 


Около щанаа на Абй се Вихрило интересно шоу - гостите на 
ЕЗ можели да премерят сили с /ойпатап „аа у“ Шепде! на 
ИТ 2004. Желаещите били поканени да се запишат за едномину- 
тен опе-оп-опе мач срещу световния шампион. В случай на 
победа първата награда, осигурена от АЛ, била 81 000, а за 
фрагове срещу Еаа! Пу е имало и други награди. Всички „от- 
сплреляни“ били награждавани с тениски с надпис: „Аз бях фраг- 
нат от Раа у“. 

В Крайна сметка от 100 записани Еа!а/ Пу си тръгнал със 
100 победи и нито една загуба. Един от „посплрадалите“ Казва, 
че бил свидетел на пова Как Райа/ Пу скача от по-ВисоКо на по- 
ниско ниво Като междувремено „отстрелял“ един от претен- 
дентуте си с хед-шот! 

Успоредно с пова Аби показали цяла серия свързана с лич- 
ността на известния геймър - например Купията на Ком- 
пютъра на Ра!а/у покрита със субстанция, Която я прави не- 
пробуваема за Куршуми. 


Не може да се отрече наистина оригиналното име на пози 
продукт. Той представлява малък мотор, Който реагира на ау- 
дио сигнал изпращан от усилвател. Принципът на действие е 
подобен на този за аудио-говорителите, но Вместо да движи 
конусообразното пляло на Колоната и да разпраща звуковите 
Вълни Във Въздуха наоколо, уредът предава аудио-трептения- 
та директно Към тялото на играещия, птъй Като е свързан с 
пода и стола под играча. Ефекплот според пробвалите го е 00- 
ста странен и забавен, но не особено реалистичен. 


Тайното оръжие на п//оа тази година бе новият им графи- 
чен флагман 6800 Ша - Компанията показа серия продукти 
свързани с МУ40. Според представителите на пИоа, дори Пай- 
епо картите (Шига моделът) няма да използват и двата Ку- 
плунга за захранване. Почовете упорито твърдят, че от мак- 
сшмално захранване ще имат нужда само хората, Кошпо же- 
лаят да Клокват Картите си - останалите можело спокойно да 
Карат само с един. Хм... 

Основна атракция на щанда на пИога била машина с 6800, на 
Която Вървяло демо на пгеа! 3 енджина. Компанията е презен- 
тирала серия мобилни решения за преносими устройства - 
персонални помощници и мобилни телефони. На някой да му се 
играе ОТ на 65М? 

Заключителното парти на Компанията за съжаление не е 
Включвало участие на известни порно знаменитости, Както 
миналата година. Организацията била основно за партньорите 
на п/ога - Апепуаге, Сотрад, МоодооРС и АВ5. Вместо длазй 
Мош! които са забивали на миналогодишното пИгога парти, 
тази година гвоздеят на програмата бил Зидаг Вау. 


а щанаа на АТ, основна атракция била демонстрацията на 


Машх Опипе. Отделно, печала презентация фокусирана Върху 
новите демо Версии на Зоигсе енджина и СопМег ЗКе порта за 
него. 

Основната хардуерна новост около АТ! съвсем естествено е 
Х800. Компанията демонсприрала цяла серия продукти, базира- 
ни основно на новата РС! Хргезз шина. Заротге Тесй (дългогоди- 
шен, утвърден партньор на АТ/) показали Венеца на новата си 
серия Х800 базирани Карти (линията Тохс) със специално пеайр!- 
ре охлаждане. Макар, че става дума за решение, Което заема 
ова слота (един РС! Хргез5 и един РС!), охлаждането на тази 
Карта е практически безшумно. Заро/ге демонстрирали и нова 
софтуерна глехнология, Която Възнамеряват да Вграждат В 
драйверите на Тожс серията. Става дума за Ашотаед Регог- 
тапсе Еппапсетеп! (АРЕ). Идеята е инженерите на Компанията 
да подлагат някой платки на сериозно натоварване при небла- 
гоприятни условия и да установят още на фирмените стендо- 
Ве до Какви граници може да се овърклоква паметта на Карти- 
те. След това ще се пусне за свободно сваляне пач за Всички 
Карти от серията с Корто ще могат директно да се Клокнат 
чиповете памет до максимално ниво. дарпте Възнамеряват 
подобно на Ази5-Картите да монтират и термодиод за следене 
на температурата на Картата - решение. 

АП са изложшии и Вижданията си за бъдещото развитие на 
софтуерната технология свързана с Видео-ускорителите. Спо- 
ред глях липсата на Рхе! Зпадегв 3.0 В пяхната Х800 серия е на- 
пълно оправаана. С игри, Като На! Ше 2, Които използват мак- 
сумум 90 35 Р5 инструкции и факта, че Картата реално побър- 
жа над 100, АТ! смятат, че ще мине доста Време преди да се 
появят заглавия способни да оползотворят потенциала на Р5 
3.0. 

На щанда на Компанията бил демонстриран Ое! ХР5 Сапипа 
Мотероок - предназначен изключително за мобилните геймъри. 4 
КилограмоВ звяр, Криещ под Капака си 3.4 ОН? Репйит 4 ЕЕ и гра- 
фичната подсистема базирана на 128 МВ Морйу Вадеоп 9700. 


ОсВен Купчината силно интригуващи заглавия, развлека- 
телният масподонт допу показа няколко интересни харду- 
ерни нововедения. Най-Впечапляващата новост около била 
официалното представяне на новата порлативна мини- 
Конзола - Р5Р. 

Годйесп демонстрирали серия безжични О-Рад-ове с Ком- 
пактни размери и намалено енергопотребление (над 50 часа 
работа с 2 батерии). Компанията е обявила официално и 
факта, че е горд притежател на МАЗСАВ лиценз - това 03- 
начава В най-скоро Време старт на производство на Мазсаг 
Волани за Конзоли и РС. Вероятно ще има и серия Волани с 
бгапд Титвто 4 дизайн. 

Редица други Компании също показали безжични решения, 
предназначени за Р52 - като дот! Рад-а на итсоп и Ат Во 
Маге!езз серията на Муко. 

Партито на долу единодушно било определено Като „Пар- 
ти на ЕЗ“ - 5 оппделни шатри, Всяка със собствена музика и 
танцов подиум. Едната дори - снабдена с билярани маси. Го- 
сти на шоуто били изпълнители Като В/аск Еуей Реаз, М(5- 
зу ЕШо! и Тпе Сгуза! Мейой. Върху едно 50 метрово барбе- 
Кю била приготвяна храна за над 5000-те гости на парти- 
то, а дузина барове осигурявали напитките. Почти Всеки на 
Купона е получил РаузаНоп е рекламна чантичка с по една 
Раузайоп мини-бутилка за уиски. 


нес средите. Днес шма мшлионотиражни игри, 
Които Като приходи удрят В земята и най-ка- 
совия холивуаски хит. Прогнозите за бъдеще- 
то Вещаят сливането между двата развлека- 
телни Колоса да става Все по-тясно ис все 
по-утвърждаващо се надмощие на гейминга. 

Към днешна дата, все по-естестВено се 
приема някой от големите Кино-франчайзи па 
бъде експлоатиран от игрално заглавие, Както 
и обратното - да се напъКнете на филмирана 
игра. На ЕЗ бяха обявени още две игри по „Вла- 
стелина на простените“, имаше заглавия пра- 
Вени по филми на О/блеу (например предстоя- 
щия „Тпе псгеф ез“ на Рхаг), показана бе игра 
по филма „Роки“ и още доста свързани с попу- 
ларни ТВ шоута и холивудски продукции. Във 
финалните надписи на пези игри можете да 
срещнете имената на Вин Дизъл, Холи Бери, 
Иън МакКелън и т.н. 


Платформи и Он-лайн забавления 
Десетото ЕЗ не говори добре за РС пазара. 
Конзолите триумфираха и тази година, макар 
ис малка преднина - 40.3 96 представени Кон- 
золни продукти срещу 30.796 за РС. ЕЗ 2004 
подпечата окончателно една ог най-негатив- 
ните пенденции през последните 2 години - 
изоставането на РС пехнологията оп Конзол- 
ната. Тожният факт е, че принципно нови, не- 
познати до момента заглавия Като Е.Е.А.Н. на 
Мопой/Ммепа! Ипмегва! бяха единици. ПоВече- 
то наистина нови неща носеха логото ши наХ 
Вох или на допу. Това ярКо пролича при номина- 
цишпе. Измежду номинираните за „Най-ориги- 
нална игра на ЕЗ“ няма нито едно заглавие за 
РС. В графата „Най-ообра ролева игра - тери- 


тория, доскоро доминирана от РС платформа- 
та - РС заглавието е само едно (Матрие: Тпе 
Маздиагайе - Воойпез на Тоа батез). 

И още един много гпревожен факт за фено- 
Вете на РС-пата: от пегле номинации за 
„Най-добра периферия/хардуер“ на експото, са- 
мо един от продуктите е свързан с персонал- 
ните Компютри, останалите са конзолни ино- 
Вации. 

Ако има жанр, В който РС-тата Все още па 
Власпват Категорично, то пова е Жанра на т. 
нар. Масови Мултиплейър Он-лайн Ролеви Игри. 
Засега! ЕЗ 2004 потвърди прогнозата отпреди 
година-две, че бъдещето на гейминга е пясно 
свързано с мултиплейъра и по-специално - с 
он-лайн мултиплейъра. 

На експото бяха презентирани стоплици 
ММОВРО игри - Като се започне от емблема- 
пични заглавия Като Мот о! Магсгай и Машх 
Оппе и се стигне д0 игри експлоапиращи по- 
пулярни франчайзи Като Ме Еапн, ЗагМагв 
и Мататтег. 

Представените на тазгодишното изложе- 
ние Масови Онлайн Игри бяха наречени „трета 
генерация ММО“. Първата бяха разработени- 
те преди 4 90 8 години заглавия, оглличаващи 
се с грозна графика и слаб ИИ. Вторапа Вълна 
бяха игрите Възползвали се от бързото разви- 
пие на графичните платформи, но В. основата 
си геймплеят шм беше без промяна. Сегашно- 
то поколение он-лайн мулглиплейър Вселени са 
нещо съвсем друго - гигантски светове, смай- 
Ващи с дегайлностита си, с Възможности за 
развитие на сложни и Комплексни социални и 
политически структури. 


5 со два. 9: 


Бата 


ЕЗ завърши на 14 май 2004. Но  - 
последствията от него ще на- 
блюдаваме още дълго - поне д0 
следващия май 2005, до 11-пото 
ЕЗ. След него Във Въздуха остана 
ха да Витаят премного съмнения : 
и Въпроси. Включително и глакива 
за бъдещето на самото изложе- 
ние, чието лице се промени много 
през годините. Голяма част оп 
по-малките компании предявиха 
сериозни упреци Към факта, че ЕЗ 
се превръща много повече В шоу, 
отколкото В изложение. Те смя- 
тат, че игрите им потъват и се 
губят сред цялата пъспроцветна 
лудница и силна музика, сред Коя- 
то на преден план излизат не про- 
дуктите им, а знойните гърли 
Ккрасящи Всеки ъгъл и щана. Ако 
слуховете, че дори гигантът ЕА е 
решил сериозно да преосмисли 
участието си догодина са Верни 
за ЕЗ се очертават мрачни перс- 
пекгиви. ЕД напълно е В съспоя- 
ние да финансира и подпомогне ре- 
ализацията на ново изложение. 

След ЕЗ 2004 обаче остана и 
едно наистина добре звучащо по- 
слание: „Ние попитахме играчите 
Какво желаят и им го дадохме! - 
дано наистина се окаже така. 


пето стон Вопу РВР. 

„Въпреки, че 08 на М!епао показа ино- 
ВаглиВния потенциал на Компанията, 80- 
пу РаузтаНоп Ропаше (РР) е устрой- 
ството, за което може да се твърди, че 
шма потенциала да предизвика революция 
8 папдпе!й гейминга...“ 

беой Кеютеу, Визтезз 2.0 


сее Ро Сато Вршмег Сей 3 
„Да победиш Всички претенденти 8 
тази Категория за Втора поредна година 
не е малко посплижение...“ 
Моай Нобвспоп, Етепаттеп! //ееку 


ез децоп Наш 2 

„Оригиналната Напо не просто постави 
нови стандарти за интелигентен, наси- 
тен с екшън шутър - пя хвърли огромна 
сянка на превъзходство Върху Всички Хрох 
игри. Има неверници, Които смятат, че 
няма начин да получат по-добра игра. Е, 
грешат...“ 

Исюг |исаз, Еесс Ргаудгоипа 


Сет Дебоп айуепиие Вршиег Сей 3 
„Границата между плова Какво е реалност 
и Какво е игра все повече се размива. Про- 
сто погледнете Зримег Се! 3.“ 

Реге Мейгдег, 105 Апдейез тез 


Вез! Ропйпо бате 
Ое! ат: Нат! Гог Мем Уогк 
„Обещанието за горещи он-лайн битки 


и ол лета в ста А аа 


филмите И ИГРИТЕ 


с любимия ни мускулест хип-хоп арглиспа 
ши дори с някое наше робапо творение, е 
причина да очакваме с непторпение тази 
игра...“ 

бгед Казаип, батедро! 


пее НРС Маде Етрие 
„След Като спечелиха наградата В тази 
Капегория за последните седем ЕЗ, ние 
смятаме, че спокойно можем да заявим 
„Вой/аге знаят много добре Какво пра- 
вят, Когато стане дума за ролеви игри...“ 
Та! Веутз, |/6М 


пет нагло бате Вшпош 3 

„Докато преобладаващото число рей- 
синг игри са повече симулаптори, оглколко- 
то надъхано състезание от типа „газ 00 
ламарината“, Випош серите ниКога не са 
се опКъсвали от същността си на бру- 
тални, Високо-скоростни екшън Крашъ- 
ри...“ 

Оегек Сойтз, Нарру Рирру 


Вез! Зиишайоп бате Тпе ив 2 
„подобрена игрова механика, по-задълбо- 
чена перспектива за играча, и най-Важно- 
то - същото абсурдно чувство за хумор, 
Ковто направи оригинала такава Класи- 
Ка.“ 
Згеие Кет, Зеаше Роз! 

Пей бройе бате Маддеп МЕЦ. 2005 

„Още Веднъж ЕА приближават играчи- 
те една стъпка по-близко до Възмож- 


ността да изпитат тръпката оп пляхна- 
та собствена „Всяка една неделя“...“ 
Ме Зпаег, ИЗА Тодау 


Вез! Зиайеду Сате 
Тпе Гогд о е Втов: 
Тпе Ва е Гог Мите Еайй 

„За пореден път ЕА доказаха, че могат 
майсторски да улавят есенцията на фил- 
мовия франчайз... Достоен победител - и 
победа без дори едно Видимо „Мафе 
Ед!“ Клоше..“ 

Уойп Оаибоп, 28 Оаив Меога бгоир 


Вез! Опипе Ми! ауег На 2 

„С поддръжката на 16 играчи В мрежа, 
нови оръжия, подобрена графика и неве- 
роятен нов модел за нанасяне на пораже- 
ния, Нао 2 е Всичко, Което може а се 
очаква от едно мулпиплейър заглавие и 
дори повече.“ 

Тот Нат, //азвтоюп Роз! 


бреста! Соттепдайоп Гог бгартсз 
Зритег Се! 3 

„Много игри на тазгодишното ЕЗ пока- 
заха графика, която е наслада за окото, 
но вримег Се! 3 спечели пази награда, за- 
щото графиката 0 пресъздава богати и 
непреодолимо привлекателни спелт сце- 
ни - такива, Които ние нямаме пърпение 
да изиграем през следващата година.“ 

Оатеп С/адзюле, 

Сотршег батта Иопа 


г СаКЪРЧЕАВ ооо де тИ ср ЗОО 


Когато /тегасйие Огопа! оймаге Аз- 
зосайоп организира първото ЕЗ през 
95, развлекателната индустрия беше 
пределно наясно с границите на гудито- 
рията си: геймърите бяха момчета - 
пйнебджъри, Които прекарваха Време- 
то си В спрелба по Компютърно гене- 
рурани чудовища В свепилищата на 
спалните си, В Компанията на Купчина 
стратвгически ръководства и бутилки 
Моитат Оему. 

Днес, 9 години по-Косно нещата спо- 
ят по различен начин. По данни на Етег- 
1аптеп! добуиаге Аззосайоп (както вече 
се нарича 08А), през 2004г. близо поло- 
Вината от населението на САЩ играе 
редовно РС или Видео игри, 2/5 от игра- 
чите са Жени, а средната Възраст на 
геймърите е около 28 години. „Когато 
стартирахме с първото ЕЗ през 95, ви- 
део игрите бяха периферният „трети 
Крак“ на развлекателното трио - това 
беше бизнес-ниша засенчена от филми- 
те и музиката“, Казва президентът на 
ЕЗА - Дъглас Лоуспийн. „Днес вече хо- 
рата гледат на гейминга, Като на цен- 
трална част от популярната Култура“. 

Според Лоустийн, днес игрите прив- 


личат масово по-Възрастни геймъри - и 
мъже и Жени. „Средната възраст на 
играещите се покачва стабилно -довче- 
рашните тийнейджъри, за Които Всички 
очакваха да спрат да играят след Като 
прехвърлят 20 ши 30 години не само не 
го направиха, а и продължават да се ин- 
твресуват активно от електронни за- 
бавления“. 

„Според нашите проучвания средно- 
статистическият притежател на Кон- 
зола днес е около 25 годишен“ Казва 
Майкъл Гартенбърг - шеф на компания 
специализирана В проучването на разви- 
Ващи се технологии, „Момчетата, Кои- 
то до вчера са играли Видео игри, днес 
просто продължават да го правят - Ве- 
че Като мъже“. 

Опделно днес на женската аудито- 
рия се глеаа, Като на разрастващ се 
свемент със стабилен растеж. Близо 
половината оп хората играещи едно оп 
най-продаваните заглавия за последни- 
те години - „Тпе 85“ са Жени. „От гле- 
дна точка на игрите, мъжете са по це- 
лево-ориентирани, а Жените се съсредо- 
точават повече върху Коеативността“ 
казва Нийл Янг Водещ дизайнер на Мах. 


„от“ е заглавие, Което чудесно съче- 
тава тези две изисквания“. В резулпат 
франчайзът „95“ Ком момента може 
да св похвали с над 36 милиона продаде- 
ни Копия. 

С промяната на Возрасговия състав 
на гейминг аудиторията все повече хо- 
ра В гейм-мейкъри започват да разби- 
рат, че много нови, Възрастни потре- 
бители могат да бъдат привлечени опа 
такива Класически, доказали Валидност- 
та си формули, Като „секс и насилие“ 
например: 

Супер-успешни франчайзи Като „бгапа 
Тпей Ащо“ са чудесни доказателства за 
това. 

„След СТА, всички изведнъж осъзнаха, 
че съществува огромна маса от по- 
стари геймъри, Които Желаят да Купу- 
Ват продукти с по-зряло съдържание, 
предназначени за Възрастни“ , Казва Ше- 
ли Олава - програмен специалист и ана- 
лизатор на С. 

Любопитен елемент е Все по-засил- 
Ващата се симбиоза между гейминга и 
филмите. Разработчиците на игри все 
по-често се обръщат Ком филмите 8 
търсене на Вдъхновение за нови загла- 


Вия (например „Маями Вайс“ и „Найт 
Райбърс“). Бил Касперт - представител 
на Ипмегза! Зшдюз Сопзитегв Ргодис! 
Сгоцо Казва: „Ако искате Вярвайте, но 8 
момента В разработка е гейм-заглавие 
по мотиви от филма „СКарфейс“ с Пачи- 
но 

„Със съзряването си игралния пазар 
ще става все по мас-маркет ориенти- 
ран“, допълва той, „а телевизията и 
филмите ще му помогнат за това“. 

Обменът на идеи помежду им Вече не 
е екзоплиКа - почно напротив. „Причина- 
та, Холивуд все повече да се интересува 
от игрите не се Корени Във факта, че 
Внезапно Всички там са осъзнали, че 
игрите са добър бизнес - те са такъв 
от години!“ , Казва Сиймъс Блейкли оп 
Сгеайие Апи55 Адепсу. „Просто хората 
Които днес управляват филмовата ин- 
дустрия са геймъри, те са били част 
от геймърската Култура през целия си 
Живот. Така, че естествено те не. Виж- 
дат причина да има разделение между 
игрите, филмите и телевизията - те 
Всички са развлекателна медия и са рав- 
но поставени В тази си същност.“ 


КОНЗОЛИТЕ НА ЕЗ 


Тазгодишното ЕЗ сякаш бе по-ра- 
зочароващо отКъм Конзолен софту- 
ер - В сравнение с миналата година 
изцяло новите интригуващи загла- 
Вия бяха по-малко. Разработчиците 
явно са решшли да издоят докрай 
текущите хитове, пък след година- 
9Ве да му мислят. Виж, друга е си- 
пуацията при хардуера и най-вече 
порглаглувния. И понеже мястото е 
малко, ще Карам по същество - 80- 
пу РЗР (Раубгайоп Ропаре) и Мииеп- 
90 08 (изглежда идва от Оша! Зсгееп) 
са анешните теми, заедно с няколко 
други играчки за пълнеж, за пях - 8 
Кареглата. 


И така, Какво шмаме пред нас? 
Сплшна, заоблена „сКопоценност“ с 
грамаден екран и надпис РАР от- 
пред и недотам стилна Кутия поп 
„мида“ шли по-скоро „сапунерката на 
дядо“, но запова пък с ова екрана, 
Кагло долният е чувствителен на 
допир. Както става ясно, започваме 
с дизайна, а пук - не е тайна - долу 
са експерти, особено що се оглнася 
до разни портапивни играчки. РЗР- 
то е пир за окото - дизайн, пер- 
фектно издържан Във Всяко оплно- 
шение, направо минава за украше- 
ние. Митепдо също са стари пушки В 
тоя бизнес, но спецификата на 08- 
то поставя някои ограничения, Кои- 
то са Видни от пръв поглед - про- 
сто огледай пак снимката. Да изва- 
дшш една такава Кутия пред хора... 
хмм, за д0 16 годишни става. Разби- 


ра се, не искам да правя Категорич- 

ни заключения - хора всякакви, Вкус- 
оВе различни, а и показаното оп Л/1- 
(епоо далеч не е финален модел, така 
че Време за промени Колкото искаш. 


От друга страна да не забравяме, 
че пова са гейм-машинки и В Крайна 
сметка решаващо В най-Висша сте- 
пен е удоволствието от гейшмплея, 
тоест - самите игри. Тук идва и ос- 
новната разлика между платформи- 
те - Сони залагат на наложилите се 


заш!Р 


представи за съвременни игри (най- 
Вече по оглношение на Визия и звук) 
и исКаг ефективно да ги пренесат 
от хола 6 ажоба на попуващия гей- 
мър. РЗР е натъпкано с модерни 
технологии и процесорна/графична 
мощ. Твърди се, че Конзолката е на 
нивото на Р52, а според мен Р5Р 
шма техническия потенциал да изле- 
зе дори едни добре оформени гърди 
пред по-голямата си посестрима. 
Основният процесор е по-мощен, 
конзолата е екипирана и с допълни- 


ЕУЕ МОВИ Е САМИМЕ СОМБОЕЕ 
МА експеримент ПМе1 (в комбина с Ми/вгу 01 Моне Ана, 


за по-кратко - МоМА). 


телни Визуални и звукови чипове, 
поне на хартия предлага хардуерна 
поддръжка на доста сложни графич- 
но ефекти, размерът на паметта е 
същият Като при Р52 (З2МВ глав- 
на/4МВ Вградена Видео памепп), а 
Крайнагла резолюция е по-ниска. С 
други думи няма да се учудя ако ня- 
Кои по-чевръсти програмисти и390- 
Карат разни зашеметяващи (поне 
Визуално) заглавия. Две-три подобни 
бяха демонстрирани на ЕЗ макар и В 
доста незавършен вид, а В послед- 


МА експеримент Ке (6 Комбина с Миййгу о! Мовг- 
(е Айайг5, за по-кратко - МоМА). 

За голямо мое учудване имаме допълнителен кан- 
дидат на мобилния фронт. „Ева“-та гпрябва да е 
гейм Компютър В ожобен формат, разработван оп 
Въпросните МоМА с технологии на МА. В Компакт- 
нага Купийка се Вместват 533МНг процесор, 
128МВ памет, графика от 53 с поддръжка дори на 
Омес 9, 206В мини хард-диск, 4 инчов 640х480 дис- 
плео, 6-Канален звук, 802.110 и Какво ли още не. Си- 
стемата е модулна - Контролерът може да се сме- 
ня за по-подходящ спрямо играта. Какво да Кажа? 
На хартия добре се оформя машинката, но работа- 
та с ПЦ игрите е малко съмнителна. Идеята е да си 
хвърлиш примерно Еагсгу през 08В-то на ЕМЕ и да 
разцъкваш по път. В този контекст машинката и3- 
глежда малко маломощна, нищо че ще се играе само 


8 640х480. Друг Въпрос е, че конзолните Контролери 
по принцип са неподходящи за доста РС игри...Иначе 
за филми, МРЗ-Ки, снимки и някои по-непретенциоз- 
ни игрици, ЕМЕ изглежда примамливо с 20-пе си ги- 
габайта. 


АРЕКТВЕМЕ УВЕО ВАМЕ СОМВОГЕ 


МА експеримент Мед (пози 
път разработката е от О15С 
и Арех Осйа!). Достагъчно с 
портативките, тук си гово- 
рим за нормална домашна 
конзола. По-скоро АреХхиете е + 
окастрено ПЦ за хола - ат ааа Лион >- 
1.46Н2 МА процесор, 53 Оека 
Спготе графика, ОУО-КОМ, 
256 МВ ВАМ, 206В ИЗВ, мно- 
гоканален зВук и ЕПегпе! Кар- 
та. Всичко подредено В Кутия 
приличаща на сапелиплен де- 
Ккодер ис цена Към 300-4008. 
Игралните му Възможности 
ми се струват ограничени, 
но поне на теория спада за 
модерни РС игри, даже авто- 
матично си ги инсталира. Ако 
Вече си шмаш Компютър Ар- 
еХиете-то е ненужен хибрид. 


ОУО МЮЕО РЕАУЕВ 4 РС САМЕ СОМБОСЕ 


ствие наизлязоха и трейлъри на дру- 


ги игри, някои от Които може па на- 
мерите на диска Ком списанието. 
ВсичКи изглеждат много, много 06- 
ещаващо - нов Ме!а! беаг, бруплално 
изглеждащ рейсинг, ще има бгап Ти- 


пвто 4 МоБНе, Меед Гог Зреед Ипдег- 
дгошпа и Какво ли още не, Включител- 


но и много ексКлузивни заглавия. 90- 
пу са подсигурили поддръжката на 
Всички основни разработчици на 
игри, а те от своя страна Коменти- 
рат, че: програмирането за РЗР нее 
трудно, а портване-то от Р52 Към 
РР сие направо детска игра. 


На фона на Казаното, поне глехни- 
чески, 05 прилича В общи линши на 
костенурка. Възможностите му ще 
са горе-долу на нивото на М64. Това 
В никакъв случай не е малко, но блед- 
нее пред Конкуренцията. Но силата 
на 05 не се Крие В мощта, а в инова- 
тивния геймплей, Възможен благода- 
рение на двага дисплея и фактът, че 
единият, Както споменахме, Копнее 
за докосването ни (исп зепзй ме е с 
други думи). Ще може да следим дей- 
стВиего на горния еКран, а на бол- 
ния да гледаме я Карта, я инвентар, 
я да търкаме нещо по екрана. Рано е 


да се говори, но аз лично съм скеп- 
пик по оглношение на тази „инова- 
ция“. Ще спра обаче допук, не искам 
да се изказвам неподготВен преди да 
съм видял и поиграл някое заглавие 
за 05, така че за по-обспойна оценка 
на практичноспота на двата екрана 
ще си говорим най-рано след месеци. 
Вярно е обаче, че дори и частичен ус- 
пех на технологията ще е сериозен 
коз за Митепдо, предвид че 05.е съ- 
Вместим с игри за Сапе Воу Адуап- 
сед. Много СВ притежатели може па 
шмат добър повод да останат Верни 
на фирмата. Колкото до игрите, за- 


сега се споменават традиционните 
Мато, 2е1йа, Ме!го!, Рокетоп и т.н. 
Мтепдо ни увещават, че ще-има и 
много, много други. Дано пози път 
фирмата наистина се погрижи за 00- 
статъчно заглавия от други Компа- 
нии, защопо това е проблем от из3- 
Вестно Време насам. 

Какво още осгана неспоменато? 
Нещо много Важно - мрежовите въ- 
зможности на конзолките. Тук и 9ба- 
та Конкурента са поели по един и 
същ път - |ЕЕЕ 802.110, т.е. безжич- 
ният протокол за мрежова Връзка 
със скорости до 11 Мбипусек. Всич- 


Играта на 25 Шонспор 


Наградата този месец 


Видео Карта СЕ ЕХ5700, 
128МВ ООН 12851 АбРВвх ТУ Ош 


В Края на месеца чрез жребий ще бъде опредблен един от Вас, 
Който ще получи ддлуопиваната примамлива награца. Логично 
повече изпратенш зт-й дават” по-голям шанс за успех. Пече- 
Лившите ще бъдат информирани по телефона. АКр участвате 
от чужд пуелефон, наред с Верния офговор Посочете и начин да 
се свържемие-Вас. 


Как се Казва божестВеният наемен 
убиец от РапкШег? 


() Даниел Гарнър 


(247 


() Колин МакРий-Четиури 


1411 


цена на 5М5 - един лев (без ДДС) 


Изпратете буквата на отговора, 
който смятате за Верен на номер 


Участието не е обвързано с покупка. За участие без зп5 можете да се разходите д0 най- 


Само за абонати на Глобул близкия пощенски Клон и да изпратите писмо с Верния отговор на адреса на редакцията. 


РНАМТОМ 


Поредната домашна Конзола, 
дело на |п лит Гар и опплагана 
неведнъж през последните годи- 
на-ове, ппрябва да Види бял свят 
Към Края на есента. Обурудвана 
е капо Компютър - Атлон ХР 
2500+, беЕогсе ЕХ 5700 Шйга, 
256МВ ВАМ, 406В НОО, УМп ХР 
Етбеддей, поддръжка на НОТУ и 
Ооу Опока!, мишка, геймпад и 
лапборо (това звучи Като да е 
Клавиатура). С тези характери- 
стики и олекотена операционна 
система Фантомът ще се спра- 
Вя прилично с модерни заглавия 
поне за известно Време. А как 
ще се спобиваме с тях? През 
интернет! Няма СО-та, няма 
Оу0-та, създателите на Фан- 
тома са КрачКа напред - Всичко 
през 051-а или през нещо по- 
бързо. Схемата е ясна - Купуваш 
си Конзолата за 2005, плащаш 
Всеки месец 305 абонамент (ако 


Ки добре знаем, че он-лайн геймин- 
гот при Конзолите е Все още В нача- 
лен стадий и също така знаем, че 
там е бъдещето (поне вана голяма 
част), заради изживяването, Коегло 
интерактивният Контакт с други 
хора В рамките на една игра предла- 
га. Е, и овете Конзоли са екипирани 
подходящо - играта В мрежа и през 
интернет Вероятно няма да е про- 
блем при наличието на добра Връзка, 
Която е реалност на все повече и 


се абонираш за две години, хар- 
дуерът е безплатен), оппделно 
даваш пари за бърз интернет, 
по-възможност без ограничения 
8 прафика. Но пова не е Всичко 
- абонаментът ти дава доспъп 
само д0 Купчина преторазредни 
заглавия тип Кеемаге, а по-каче- 
стВвените игри се плащат, ако 
Въобще ги има - засега Фан- 
пом-екипът е на еглап "говорим 
с Водещи разработчици на игри 
и те Всеки момент ще се на- 
Вият да пуснат тонове загла- 
Вия през нашата даунлоуд си- 
стема". Оп Казаното дотук 
става ясно едно - някои си ми- 
слят, че са намерили ефективен 
начин да брулят по 308 на месец 
от наивни потребители, пък ако 
може и малко повече. Е, нека им 
пожелаем успех, освен няколко 
хиляди американски будали, друг 
едва ли ще се мине. 


повече места. 

Мрежовите способности са пред- 
поставка и за някои други функции, 
различни от игрите. Нинтендо при- 
мерно опитват да лансират 08 и 
Кагто комуникационен терминал - 
шмаш интернет Връзка, защо пък да 
не початиш с приятели, да шм нари- 
суваш нещо и т.н. В пози Конглексп 
чувствителният на допир дисплей 
добива допълнителна привлекаглел- 
ност. допу, от друга страна, и В 


плипочно техен спил, предсплавяг 
РЗР Като мобилен развлекателен 

център - не случайно Конзолкаа 6 
обурудвана с „огромен“ и ярък 16:9 


дисплей. Филми да се гледат е идея- 


та, Което е пясно свързано и с ме- 


дийния формат разработен специал- 


но за Р5Р - Штмегва! Мефа Овк 
(ОМО). Шейсет милиметра В диа- 
метър, 1.86В Капацитет. Пробле- 


мът е, че Вероятно няма да се пред- 


лагат записвачки за ОМО, т.е. няма 
да можете да си направите МРЕС4 
раск-ир на вече закупените ОУО-та 


за из пот. А едва ли ще има толкова 


Тези машини са В съвсем друга ка- 
тегория, но ги споменавам от жела- 
ние за изчерпателност. ОН5-шпе са 
напракглика Компютри, но специално 
пригодени за използване В хола свър- 
зани Ком телевизора. Може да си ги 
конфигурирате сами подобно на оспа- 
налите Айепугаге системи Като цени- 
те са също подобни - две-три хиляди 
долара. Крайният резултат работи 
под УМп ХР Меда Сегег, има си ди- 
сгланционно, записва ТВ програми, „пе- 
че“ С0-та / ОМ0-пта, пуска най-новите 
ПЦ огри и си функционира съвсем ка- 
то Компютър. Препоръчано за хора- 
та, Кошто си имат Вече една-две ма- 
шини, но им се ще и един сериозен 
мултимедиен Компютър В хола. 


ит ЗРУА 
ЕКОНЗОА 


ша 


Желаещи да дават допълнително па- 
риза ОМО Версии на филми. В допъл- 
нение РЗР поема и Мегогу ЗЧск по, 
Кошто май за момента стигат 90 
512МВ капо Капацитет, но пък са 
доста сКъпички. Все пак с една 
128МБ-ова Каргла Конзолката спо- 
койно ще минава и за МРЗ плейър. 

И най-накрая, по традиция, оста- 
на въпросът за дебютншпте даги и 
цените. Японците, Както обикнове- 
но, ще разцъкват новите играчки 
първи - Към Края на годината. Евро- 
па и Америка ще почакат 00 другата 
пролет. Цените... пук стигаме 90 
един основен проблем стоящ пред 
масовото разпространение на РР. 
Говори се за 300-4008, Което не е 
малко дори за геймърите на Запад, 
още повече, че Всички са свикнали да 
не дава повече от 80-1008 за пор- 
таглувни Конзоли (справка Сате Во- 
у5 Адуапсе). А навиците се проме- 
нят глрудно, независимо Колко прив- 
лекаглелни са характеристиките на 
РдР. 08 ще се харчи за 150-2008, Ко- 
ето сощо не е малко, но все пак е 
поносимо. Накраглко, мобилният 
гейминг е на прага на нова ера, но не 
само капо Възможности, а и Капо 
цена. Всеки ще плрябва да прецени 
сам дали си спрува. 

Със сигурност има още много 
какво да се Каже. Основното, мисля 
трябва да е станало ясно - задават 
се оВе сериозни машини, Кошто Как- 
то делят една и съща основна цел - 
да доставят интерактиувно мобил- 
но забавление от ноВ Вид, така и Ко- 
ренно се различават В начина, по 
който се опитват да я постигнат. 
Кой път е Верният (и дали Въобще 
шма грешен) ще разберем Като му 
дойде Времето. 


АПЕММАВЕ ОН 8 ФЕНТА НОМЕ ЗУЗТЕМБ 


Годината е 2008 борещият се 
срещу глобалния тероризъм пича- 
га с рибарсКа фамилия се оКазва В 
центъра на някаква злостна ин- 
формационна Война, чийто осно- 
Вен първоизточник е Южна Корея. 
И опива да се скара на лошите 
дръпнапи Жълпурковци, Кошто ло- 
Жат медийно американците, че са 
дебели и прости. Или нещо оп 
сорта, не схванах особено дълбо- 
чинно сюжета, ще ме прощаваш. 
Само ще споделя, че един от та- 
глайновете гласеше „Умри и сВо- 
бодният свят ще умре заедно с 
теб“. Заеби, и аз така Казвам. 

Иначе играта си е Все същият 
Високобюджетен стелт шуутър, 
8 който трябва да се инфилтри- 
раш самосиндикално Във Враже- 
ските редици, да се промъкваш из 
сенките, да практликуваш подли и 
бързи убийства В гръб и да росиш 
мъдрости с дрезгавия глас на 
Майкъл Айрънсайа. НоВостите? 
Забележителни подобрения Ви без 
това Впечапляващата атлетична 
ловкост на Фишър, подчертана 
от още по-Впечатляващ моушън 
Кепчъринг и добавянето на някак- 
Ви специализирани техники за би- 


ректна ръчна анихшация на Враго- 
Вете, различна оп обичайното на- 
лагане с пупаници докато шават. 
В това отношение Видените из де- 
монстрационните филмчета чупе- 
ния на Вратове наистина изглеЖ- 
дат твърде приятно. За близките 
срещи от смъртоносния Вид пома- 
га и новопридобития нож на Сам. 
Последният може да се използва и 
за рязане на Жици, платнени стени 
или Каквото още попадне на пъгя 
на мистър Фишър. Арсеналът Като 
цяло ще бъде обогатен, но за мо- 
мента няма особена информация по 
темата освен, че В роцеге пи ще 
попаднат реални прототипи на ня- 
Кои сравнително секретни оръжия 
и шпионски приспособления. 

Като бонус получаваме и - ци- 
пирам - „невиждана графична пех- 
нология, предлагаща най-добрата 
Възможна Визия за всяка игрална 
платформа“. СКромно. Освен това 
бримег Сей 3 -се Кани да Качи летва- 
та по оплношение на физическия 
модел В играта (нещо, Което вина- 
ги е бшо доста силна страна на 
поредицата) и нивата на ингерак- 
тувност (каквато до момента ед- 
Ва ли не отсъства). Прогливно на 


пророкуванията ми ог. рецензията 
на Рапдога Тотопоми се очертава 
най-сетне да Видим свобода на пей- 
ствие В пази игра, даваща ти во- 
зможност да подходиш по няколко 
различни начина Ком Всяка сигуа- 
ция, плюс.очарователна серия оп 
събкуестчета, обграждащи основ- 
ната сюжеглна линия. Явно успехът 
на прегия ТМе! е посплашил леко 
ЦЬГВой, Което Категорично доказ- 
Ва, че Конкуренцията е много по- 
лезно нещо. 

В изкуствения интелект също 
са настъпили подобрения, Като 
МРС-тата ще реагират адекватно 
на промени В околната среда (при- 


мерно ще се приберат някъде на 
сушина, ако завали съжо) и ще пом- 
нят минали събития. 

Стигаме и до най-забележител- 
ната и примамлива новост В поре- 
дицата. Опцията за КооперапиВен 
мултиплейър. Наличието на някой, 
с Когото да Координираш движе- 
нията си определено Внася цяло но- 
Во измерение В Зримуег Сей, Играта 
ще предлага някои специални „авой- 
но мусшч“, 8 Която успехът ще -за- 
Виси основно от срабопването пи 
с. другарчето. При демонстрацията 
на ЕЗ са Видени такива очарова- 
телни Кооперативни идеи, Капо на- 
пример един играч, подлагащ ръце- 
те си, за да-може другият да се 
покатери Върху твърде Висока 
стена или пък изпълнение В спил 
Невъзможна мисия, при Коепло еди- 
нуят шпионин спуска другия с Въже 
от тавана за да се добере 90 
претъпкан с ценни сведения за ми- 
сията Компютър, пред Който спи 
някакъв страж. Куул. 

Чакаме. 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ ИВ! ФОЕТ. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМВЮМ ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


1224 
е 
га 
-3 
Е: 
Фо 
е 
- 
пъ) 
е 
< 
< 
а 
< 
щш 
+- 
< 
-: 
Фо 
со 
Ба 
<- 
5 
а 
с- 


Вафе!гоп! е рецепта за успех. Само- 
то присъствие на „ЗМ 8 заглавието е 
досглаптъчно за Високите продажби, но 
този път от (исаз се целят Високо. 
Винаги сте искали да се Включите В 
ширикомащабните битки, сгланали ем- 
блематични за Заг Маг поредицата? 
Искате да продължите да играете не- 
що Като Вашене!й: Мешат, но гледка- 
та на панкове не Ви понася? Тогава 
това е Вашата игра, защото Ван!е!гоп! 
- Казано накратко - е Вашейейй В ЗМ 
кожа. Някои хора заявиха, че е нагло и 
дори престъпно |исаз да рекламират 
новата си игра по такъв начин, но по 
Всичко личи, че подобни неща глях слабо 
ги Касаят. Въпреки приликите си с по- 
редицата на О/СЕ ще Видим и някои раз- 
лики. Най-съществената от тях е, че 
пук Класовете са уникални и не се пу- 
блират В двапа опбора, Като Всеки от 
тях ще има преимущества срещу -опре- 


делени други и това ще Внася елемент 
на изненада В мулгтиплейърните схват- 
Ки. Чудя-се само срещу какво ще са сшл- 
ни дроидите на Търговската Федерация 
(а.к.а. пия изсохналите). 

Приятна графика, невероятно разно- 
образие от Класове, превозни средства 
и Карти, В пова число битКи от пред- 
сглоящия Епизод 3, га дори и сингъл- 
плебър. И всичко това се разработва 
от хората, стоящи зад легендарния 
Ваше?опе. С ове 
думи - тука 
празно няма! 


На това ЕЗ |исазалз изкараха 
силна заглавия. Шокът В Конкретния 
случай идва с факта, че ВершбИс Сот- 
тапдо е 5У/ екшън от първо лице В 
Който Вие НЯМА да играете капо 
ожедай. На първо четене пова може 
да прозвучи пепо за някои, но Силата 
не е единственото, Което огпбеля 
5, заглавията от останалата ЕР5 
шлака. Този пот ще се ВЖивяваме В 
ролята на елитните Клонирани Во0- 

ници, познати ни от Епизод 2 и най- 
Вече ог безобразно зарибяващата 
анимационна поредица С1опе Маг. 

Събитията ще се завъртат 

около и малко след тези ог 

Епизод 2, основно - В дълбо- 
Кия ти на врага. Ще има и 
елементи на отборен ек- 


шън, пъ Като ще Ви придружаваг 
още трима Колеги. Това не бива да Ви 
плаши, нито да навява асоциации с не 
добре реализираните влементи В Ка- 
том 91х - сгава дума за съвсем 
проспи Команди, придружени със 
съответните Култови жестове и 
оВижения В стил ИТ, чийто графичен 
енджин играта използва. Необичайно 
е реализиран НИО-а - цялата инфор- 
мация и менюта изглеждат капо 
Вътрешността на шлемоВеге на 
Войниците. Усилията са насочени Ком 
създаването на изключително син- 
гълплейър изживяване, но ще шма и 
мултиплебър (Както В РС, така и В 
Хбох Версията). Какво повече да Ви 
кажа освен наложшата се напоследък 
максима: екшън по Заг Тгек - поп, 
екшън по Заг Маг - ЯК! 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМВЮМ ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ ОТАС ЕХТВЕМЕФ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 


ца Мо Опе 
на Мо Опе 


Ко това изглежда зашемегляващо добре - 


е поКкриха за 


е. Мълчанието бе нарушено на 


с оповВес 


ект, чието заглавие, пс 


ция, ОПАН 


Заа 
Ва графична 


ща Всички ОХ 9 г/ 


напълно нов: 9 


 отши. Н 


нищо общо с М. 


и паплач, Която ще нари 


отряд, нагповар 


какпо реално 


Ващи, така и от футуриспични пуш- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МОКОШТН РАООИСТЮМВ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ММЕМО! ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


новете на отряда ще 


кош необикновени: способно 


случая с нашия човек това 


сВеплкавичнип 


Вше! Пте). На п 


Вероятно знаете що за игри са ТпВез 182, но Колко от Вас действително са ги 
пробВали? Не много, уверен съм. И двете часпи Въведоха принципно нови неща В 
опборните екшгни и бяха заглавия, В Които трябва да се помисли и тогава аа се 
спреля. Невижданата сложност на тактическото планиране и мъчното усвояване 
силно редуцираха броя на активно играещите ги хора В България. Сега /тайола! 6а- 
тез се надяваг, че планираното за есента продължение ще успее да задоволи спа- 
рите играчи и същевременно ще е по-щадящо Ком новобранците. За целта е пре- 
овиден сънголплейър (с неясна засега структура), Който Вероятно ще бъде нещо 
В спила на Шампионата от ИТ2004. На фона на Крайно недостатъчните обучава- 
щи мисии на предишните две заглавия, това ще позволи на новите играчи да се 
запознаят с Всички тънкости и похвати на играта преди да се хвърлят В масив- 
ните 16 уз. 16 онлайн битки. Самият геймплей е леко променен и поопростен, но 
трите типа брони, характерните за Тез ожеглпакове и повечето оръжия са 
останали. Броят на последните е около 10, а превозните средства ще бъдат че- 
тори - 2 наземни и 2 легпящи. Освен широкомащабните СТЕ сражения ще има и 
подобие на Вотото Кип от Т, Както и режим, наречен Агепа. Новата за него ще 
са малки и ще се опитат да предложат поле за пракглика и дори чист Ованпа!сп. В 
основата на играта е модифициран Ипгеа! 2.0 енджин, гарантиращ поносими изис- 
кВания. Играта е Вече В доста напреднал егап на разработка и притежава Всичко 
необходимо, за да предложи отпор на настоящите мултиплейърни хитове. 


<-- 


У00 АВЕ ЕМРТУ 


Брапушките опново идват, но пози път се шегуват. Уош Аге Етр/у се очертава 
Като доста нестандартно заглавие. Действието се развива през 50-пе години В 
СССР, но подобно на Егеедот Натегв историята е алтернативна. Ядрената надпре- 
Вара между двете супер-сили е заменена от съревнование В областта на генното 
инженерство, Като и двете страни се стремят да създадат съвършените Войници. 
Съвсем В реда на нещата, някои експерименти ужасно се объркват и също плака 8 
реда на нещата Вие се оказвате В ценпъра на Кипналата Каша. В началото нямате 
никаква идея относно самоличността си, а с напредването на играта ще установи- 
те, че подобно на заобикалящата Ви палач и Вие сте... мутант. За смеглка на това 
ще можете да се ползвагле ог придобитите си генни преимущества. Враговете ще 
са доста разнообразни, Вариращи от неща с телесна структура на орангутан 00 
огромно пиле! Авторите твърдят, че плова няма да е типична стрелялка и Количе- 
ството амуниции ще е минимално. Играта ще акцентира Върху силна история, при- 
месена със солидна доза хумор, ирония и заемки от Класически филми за мутанти и 
извънземни от онова Време (50-те). Хорър елементите Въобще няма да бъдат пе- 
стени. Графиката изглежда Великолепно, а самостоятелно разработеният енджин 
може да изобразява 90 2 милиона полигона на сцена. 

Едно интригуващо заглавие - на фона на предъвкванште на това ЕЗ Вече познати 
Концепции. 
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ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ АКЕЦА РАЗПРОСТРАНИТЕЛ -- 


ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ НЕАОРАФТ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ --- 


| 9ш0504 


Посгапокалиптично бъдеще. Из руи- 
ните на един от малкото оцелели гра- 
дове - Нейлсоейл Ворлуват мопоризира- 
ни банди. Основно им занимание се съ- 
сгои 8 унищожаване на Всички поплен- 
циални съперници. Главният герой е Ак- 
сел, член на шайКата „Мо Ссе“, Който с 
лекота успява да се набърка В трафика 
на много скъпа синтетична дрога. Още 
8 самото начало нещата се объркват и 
пруятелят му е убит. 

Накратко Казано, очакваме 30 екшън 
от трето лице, с Кинематографична 
камера, линеен сюжет и мащабни нива. 
Действието ще се развива из различни- 
те части на града - Конглролираният 
от ченгета |ппег Сйу, предградията, из 
Които се подвизават споменатите 
банди, пристанища и ъндърграуно Клу- 
боВе, Всяко със специфична архитекту- 
ра. Обещаните Врагове вава ли ще се 
отличават с разнообразие, но се очаква 


да компенсират откъм брой. Освен Вър- 
ху отрепките, скитащи по улицагпа, АК- 
сел ще пества бойните си техники Вър- 
ху полицията и специалните части. 
Часп оп битките ще протича Върху/с 
участието на различни мотори и байко- 
Ве, Кошто с Времето ще се ъпгрейдвап. 
Като бонус се Включват Юмруци, рип- 
ници, Комбота и Всякакви добавки Ком 
ръкопашния бой, Включая бухалки и не- 
брежно пъркалящи се наоколо Кошчета 
за боклук. Набляга се главно Върху хлад- 
ните оръжия- ножове, Катани и подобни 
изделия. Отвреме навреме В ръцегле Ви 
може да попадне и някой пусполет ши 
Коктейл Молопов. 

С няколко думи - Аже Ваде ще бъде 
поредният претендент за уникален 
геймплей, повече от прилична графика и 
приятен начин за прекарване на свобод- 
ното Време. 


Оагк Согпегв о е Еа се базира как- 
то на насполното ВРЕ - Са! 0 Си, 
така и на множеството истории и нове- 
ли на Гомесгай. Тази Комбинация позволя- 
Ва на създателите да изградят един а8- 
тенгчен свят, и едновременно с това 
- да използват удобна за игра ВРО си- 
стема, Като В играта ще има много по- 
Вече екшън, отколкото се предполага оп 
Книгите, а самата сюжетна линия ще е 
отделна от новелите на |оуесгай (жал- 
Ко!). За създаването на света и Визуали- 
зирането на Всичко В играта ще бъде и3- 
ползван МО Мейглегве еножинът, поЗ- 
нап ни от Зитоп е Зогсегег 30, а Физи- 


„Ката ще се опре на мощния Науос Рпу9с5 


Епоте. Що се отнася до лерспекгливага В 
играта, създателите са стигнали-д0 и3- 
Воца, че изгледът от преп лице просто 
не може да създаде правдоподобно усе- 
щанего за ужас, птой Капо Винаги може- 
те да Видите дебнещото Ви оппзад чудо- 
Вище по рано, отколкото на тях им се 
ще и загова са решили да Ви покажат 
Вселената от първо лице. Въпреки, че не 
използва абсолютно точно правилата на 
настолното ВРВ и се Води екшън от 
първо лице, В играта ще шма много еле- 
менти, Които са по-близки д0 ролевите 
игри: умения на героя, Които -ще Ви по- 
зволят да го развиете Както желаете и 
инвентар, Кошто повече прилича на плези 


ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ВЕРЕСТОМВ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АТАН! 


ти по ИЙ-то и левъл дизайна. Заглавие- 
то се чака Ком Края на 2004 година. 


използвани В ролевите игри, отколкото 
8 екшоните. В момента все. още се рабо- 


ВЕОООВАУМЕ 2 


добавена само заради едното удоволствие 
- така се добавят и точки В познатия В0- 
09 Наце Меег. Ако В момента не сте чак 

дотолкова изгладнели, може да изсмучете 


В004 Наупе се завръща В едно брутално 
продължение, обагрено ВъВ Всички нюанси 
на червеното. Действието се развива 50 
години след първата част, нацистите от- 
давна почиват В мир, но нашият дампир само част оп Кръвта на някой противник, 
продължава битКата си срещу лошите. В подчинявайте го по пози начин на Волята 
случая те се явяват и съвсем близки род- 
нини - поколението на нейния баща-Вам- 
пор, Което се опитва да завладее света и 


подчини хората. Новапла субстанция, наре- 


сии превръщайки го ВъВ Временен съюз- 
ник. Друго интересно нововъведение ще 
бъде способността на Наупе да се Катери 
по Вертикални Колони, за да избегне Враже- 
чена „Плащеницата“ ги предпазва от изга- ски атаки шли достигне до недосплъпни 
рящото действие на ултравиолетовите 


лъчи и на практика човечеството оспава 


иначе места 
Какво ни очаква откъм графика - усъ- 


Вършенстван енджин с нови свегллинни 
ефекти, Качествена физика и изпипан ле- 


съвсем беззащитно. Кой друг би могъл да 
го спаси, освен Каупе, екипирана с нови 


оръжия, акробатични умения, 30 различни Въл-дизайн. Почти Всяко нещо В играта ще 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ТЕВММА ВЕАЦТУ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МАМЕФСО ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


може да бъде разрушено, разрязано ши 
разкъсано - според предпочитанията на 


комбота и 12 завършващи удара. Послед- 
ншпе са свързани главно с храненето -- 
геймъра. Отделно Каупе ще използва харпу- 
на си за събаряне на 

стени и балкончета Върху досадни про 
гловници 


след обезкръвяването на поредния нещаст- 
ник, Вампирката може да го разсече на две 
симетрични половини или Кротко да Кръ- 

стоса остриетата си, отнасяйки главата 


му. Не си мислете, че описаната екстра е 


ПРОИЗВОДИТЕЛ 2015 РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЗЕВВА. ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


МЕМ ОЕ МАГОЦВ 


Какви асоциации може па навява по- 
добно заглавие, разработвано от небе- 
зизвестните 2015 (Меда! о? Нопог: АШед 
Азваш!)? Война, сражения, шепа оцелели 
мъже, потеглили смело Към една предва- 
рително обречена мисия...Не става дума 
за поредната игра на тема ММ, Въпреки 
че Виетнам е не по-малко експлоатирана 
тема. Подгответе се за престрелки из 
познатите Вече оризища и блата - сви- 
стящи Куршуми, изпратени оп почти не- 
Видимия, скрит 8 ожунглата враг, пръ- 
ските Вода, разхвърчали се при попадане 
на граната В близката река. Ключовата 
дума е реализъм - В събития, бити, ап- 
мосфера. 

Виртуалното аз, придружен оп некол- 


цина другарчета, се налива с бира и играе 
футбол на фона на популярна музика оп 
60те. След първите няколко мисии се из- 
правя срещу истинското лице на Война- 


та. Интересен аспект от играта ще 
бъде липсата на брифинги. Първоначал- 
ните директиви ще се променят В за- 
Висимост от успеха или провала на 
действията Ви, ответната реакция 
от страна на Виетнамците и т.н. 
Един от плюсовете В цялата история 
са съотборниците - освен основната 
ши роля тип „пушечно месо“, те ще 00- 
принасят и за цялостното усещане, 
обсъждайки на Висок глас задачите, 
околната обстановка и прочие теми, 
които биха могли да хрумнат на 8Вой- 
ник В акция. Засега ИИ-то е доста сла- 
60, но 2015 обещават да поработят в 
тази насока. 

Относно оръжията - засега са и3- 
Вестни само стандартните пушки, 
гранатомети и ръчни гранати. Спо- 
менава се и мултиплейър, поддържащ 
най-малко 24 играча едновременно. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕСЕСТВОМС АВТЗ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕА САМЕФ. ОЧАКВАНИЯ МНОГО ОЛЕМИ 


МОН: РАСИНС АСЗАШТ 


В новият ай9-оп на Меда! о? Нопог 
ще се запознаем отблизо с уншщожа- 
Ването на американската флопа при 
Пърл Харбър, Влизайки В ролята на ред- 
ник Тот Сопп. Историята му продъл- 
жава със .сраженията при Сиадасапа! и 
Рариа, тежката битка за остров Та- 
гама и прочие добре известни събит- 
ия. Както може да се очаква, Том не се 
изправя сам срещу ВсичКи пези пре- 
дизвикатвлства. При Желание, през ця- 
лото Време може Ви придружава цял 
отряд Войници, начело със сержант, 
които с Времето се усъвършенстват 
8 нелекия занаят и се превръщат 6 
много глочни и изключително полезни 
Ветерани. Разбира се, пова не ги спа- 
сява от добре насочен Куршум, т.е. 
огвреме-навреме ще си губите по ня- 
Кой. За компенсация, периодично при- 
стигат и подкрепления от новобранци, 
така че Вероятността да се окажете 
сам на бойното поле-се-свежда 00 ми- 


нимум. Накрагако - 7 мисии, 25 нида, 
21 нови оръжия, сред Кошто извест- 
ното пушкало М1, огнехвъргачка, кар- 
течницата Туре 100 и японските Ари- 
сака. 


Специално за Рас с Аззаши, ЕА раз- 
работват нов енажин, използвайки 
физиката на Науок. Можем да очаква- 
ме изключително Красива Водна по- 
Върхност, с реалистични Вълни и раз- 
пръскващи се Във Всички посоки Капку 
при попадането на някой заблуден 
Куршум, граната или просто-труп 8 
нея. Прибавете Към пова разлюляна 
от Вяптъра трева, експлодиращи мо- 
стове и хвърчащи навсякъде оплом- 
Ки, летящи Във Воздуха плела на вой- 
ници, настъпили поредната мина. Ин- 
тригуващо заглавие, Което ще мо- 
Жем да тестваме след оКоло 4 месе- 
ца. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ СНАМ МАТТЕВ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АСТМВЮН ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ИВ ФОРТ | ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ВЕО ЗТОЯМ 


Миналата година появата на Са! 
оОшу предизвика голям шум сред 
масите фанапизирани фенове на 105 
Жанра, естествено беше да очаква- 
ме и допълнение. Този път играта е 
поверена на Сгау Майег - създатели- 
те на Вешгп 10 СазЧе Мойепайет, 
тъй Като пичовеге оп /пйойу И/аго 
са заети с работата си по следва- 


В новият Боз! Весоп от ООН ре- 
шават, че е Крайно Време да изпра- 
тят „призраците“ да понаучат Се- 
Верно Корейския зъл генерал някой 
друг урок за спелт операциите. 

Петнайсетте мисии няма да са 
толкова очевидно скриптирани, а 
самите задачи ще са доста по-дина- 
мични и ще се променят по Време 
на самата мисия. В първага мисия 
показана на ЕЗ-по „призраците“ 
трябва да работят с малък екип оп 
55 и да превземат летище, но по 
средата на мисията от някъде за- 
почва снайперистка стрелба поВаля- 


щия проект (Все още неизвесглен). 
Експанжънът ще се придържа 
Ком Концепцията заложена оп ори- 
гинала. Действието се развива през 
Впорага световна Война (...че Кога 
иначе?), Като отново ще имаме въ- 
зможността да поемем Контрол 
над британски, руски и американски 
Вошници. Кампанията ще се съспоц 


от 10 мисии. Започваме с руснака и 
битката В Курск - най-голямото 
танково сражение В историята. 
Следва британеца, Който ще засппа- 
не зад Картечниците на бомбанди- 
ровач В-17 преди да Всплъпи зад вра- 
Жеските линии. Завършваме с аме- 
риканеца и битКата за преимуще- 
стВво над Западния фронт. 

Нивата ще са по-големи, а левъл- 
дизайна по-разчупен. В началото на 
Курск например, ще бъдепе част оп 
мобилен конвой - свежо подКкрепле- 
ние за фронта; на няколко пъти гру- 
пага ще попада на засада, аргиле- 
рийски огън, Въздушни бомбанди- 
ровки, докато най-после заемепе 
позиция над бойното поле. Капо ця- 
ло събитията, Които ще се случват 
пред очите на играча ще бъдат бал- 
еч повече, отколкото В оригинала. 

Няколко ще са новите оръжия, 
Включително огнехвъргачка (запазе- 
на марка на Сгау Майег), Като бит- 
Кките с превозни средства (Нойсаде 
З1аде?) пук ще имат много по-голя- 
ма роля оплколкото В оригинала... 

В мулгииплебър ни чакат 9 нови 
Карти и наколко нови режима на 
игра, Които Все още се пазят 6 
тайна. 


ща британците и Вие трябва да се 
погрижите по най-бързия начин-за 
стрелеца. Да се справите с ппова, 
докато Ви обстрелват с минохвър- 
гачка и танкове бучат по асфалта 
на легиищего, никак не е лесно. За 
разлика от първата част, Където 
Водехте до 6 бойци, разделени В 3 
групи, тук ще имате само един 
Взвод от 4-ма Включително и Вие, 
Каго идеята е да се държи играчът 
там, Кодето е екшънът. Въпреки че 
няма да можете да го разделяте, 
ще имате подробен списък с Коман- 
ди, Койпо ще Ви дава добър Контрол 


над Войниците, Като ИИ-то ще е 
доста добро и те сами-ще успяват 
да се сетят Кога да легнат или про- 
сто да приклекнат и ще действап 
кооперативно. Преди Всяка мосия 
ще може да избирате 3-ма от.общо 
7 персонажа, Като ог Вас зависи Как 
точно ще Комбинирате уменията 
им. Перспектувата ще е от 3-п0 
лице Като, Като ще може да мина- 
Вате и В първо, но по този начин 
ще изпусКкате доста от ефектите, 
Като например начинът, по Който 
Вашия призрак се поклаща, Когапо 
наблизо избухне някоя бомба. Анима- 
цишпе ще-са реалистични, глъй капо 
бпоз! Весоп ще използва Науос ен- 
джинът. По натам се очаква още 
информация от създателите на 
играта и ние ще Ви държим В тече- 
ние. 


-+ ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ АСТОМ ЕОВМ8  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1С СОМРАМУ ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ АКЕША РАЗПРОСТРАНИТЕЛ 1С СОМРАМУ ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


МИБЕСТОА: ВЕ- 
АТ МЗШЕ 


Брапушките стоящи зад Асйол 
Еотв ни поставят В ролята на моряк 
акустирал на остров Сорцо. В послед- 
ствие пучот ще опКрие, че парчето 
земя е населено със странни и учудва- 
що агресивни животни, Които на 
ВсичКото отгоре са и горди притежа- 
тели на човешки способности. ЧоВве- 
Ккоподобните животни и подреаз (?) 
Всъщност са творение на научен еКс- 
перимент, проведен от мистериозния 
и съвсем леКо чалнат доКлор Моглеад 
(нещо Като Н.В. Ме!5 Ог. Могеац) през 
далечната 1878г. 

Играта ще Включва около 16 нива, 
8 които ще трябва да разбулим загадй- 
Ката и да се измъКнем от дяволсКия 
остров. 


ТоВа е екшън игра, базирана по но- 
Велата на Рафаел Сабатини, разказ- 
Ваща за прочутия Капитан Блъд. 
Играчът поема контрола над сме- 
лият-и благороден морски разбойник, 
Капо трябва да го последва В дълги- 
те му унтригуващи-и необикновени 
приключения през далечната 1685г. 
Структурата на мисиште е гъвкава 
шоригинална, ще позволява Както 
земни, плака и морски битКи. Възмо- 
жен ще е дирекглен Контрол над мор- 
ските. сражения, от 1С са спиигнали 
до там, че дори управлението на 
оръдията ще е В ръцепе на играча. 
Но, за да не слава това прекалено 
досадно, има и автоматичен Кон- 
трол, Като В това Време нашия чо- 
Век В изглед от прето лице ще може 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МИ-СЕМЕНАТЮН САМЕЗ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ТАКУМЕВСУ | ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


САРТАМ В 000 


ОМ6М ОЕ ТНЕ 
ЗРЕСЕБ 


Това заглавие много наподобява 
Оеих Ех. Опот о пе Зрестез е 5с!-П 
екшън, Комбиниращ елементи оп 
ролевите игри и плипичните пуцалки 
Има също така и подобна фабула 
развиваща се около епичен прави- 
телстВен заговор, различни пайн- 
ствени проекти, чишто бюджет не 
фигурира ниКъде, Както и множе- 
ство експершменти (без гпях не мо- 
же) Върху токсичен Вирус, Който 
трябва да порази цялата планета 
(оригинално нали?). 

В битките ще може да се впу- 
снем с над 20 оръжия - от най-обик- 
новените авгломатични пушкала 90 
Всякакви футуристични извращения. 
Но бойната система ще Включва и 
ръкопашни битки с повече от 10 за- 
щшпни и офанзивни техники за пора- 
зяване на Врага 

Главният герой е пишнейджърка, 
Която се събужда В запвор с амне- 
зия и Желание да спаси Както своя 
задник, така и тези на приятелите 
си от глобалната заплаха -- Вирусът 
Ттоп-76 използван за проекта Рго|- 
ес! 6..Ат5. Проблемът с този Вирус 
е, че се разпространява Във Воздуха 


да направлява Кораба или да изпълня- 
Ва по-същестВени задачи. Силата на 
Вяпъра, Климатичните условия, на- 
Вигацията през Картата, очните 
размери на Кораба, Както и обсега на 
Всяко едно оръдие трябва да бъдат 
определени и често настройвани, за 
да се постигне победа. 

Земните мисии ще Включвап мно- 
го боеве, Като пук гледната точка 
постоянно ще е от трето лице. Все- 
Ки враг ще бъде побеждаван със спе- 
циални бойни техники, Кошто ще се 
усъвършенстват с течение на игра- 
та (и набирането на опита), а пляч- 
Ката ще Варира от различни сКъпо- 
ценности, злапо и оръжие до обикно- 
Вените боКлуци, Които мъкне Всеки 
обикновен човек. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ОВЕАМСАТСНЕВ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОВЕАМСАТСНЕВ ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


и предизвиква Кошмарни деформации 
и мутации Във Всички органични съ- 
щества 

Интересен елемент от геймплея 
ще е „Рау а5 уои мапЕ системата 
Включваща... да ги наречем „почки 
на стшла“, позволяващи на играча 
свободно да избира пътя, по Който 
ще мине Всяко от нивата. 

Мацката ще може да си Взашмо- 
действа с множество МРС-та, Коц- 
то понякога ще 0 помагат, понякога 
не, В други случай ще се явяват учи- 
тели на нови умения шли просто съ- 


Както предполага шмето, пе0- 
ствието ще се развива В дните на 
Студента Война между САЩ и СССР. 

Протагонистът е „западен“ жур- 
налист, дошъл за репортаж В СССР, 
В случая обаче нашия няма Късмет 
и още с пресичането на границата е 
арестувани затворен без никакви 
обяснения В политическия затвор на 
КГБ. Всекидневно пребиван, измъчван 
и трегпиран Кагло животно, главният 
герой или ще трябва непременно да 
намери начин да се измъкне от. пози 
ад, или да умре. С напредване В игра- 
та ще се окаже, че мухльото се е за- 
бъркал В глобална Конспирация (има 
си хас па не е такава), чието разпли- 
тане е единствено В неговите ръце 
(Аааалилуя). 


беседници за разпускащо лафче 

Върху графичния енджин е рабо- 
тено много, сами може да Водите 
от шотоВете за Какво иде реч, Ка- 
то особено е наблегнато на физика- 
та както на глелата и гъвкавостта 
шм при различни движения, така и на 
Всеки един предмет В света на Оп- 
дт о е Зресйез 

Въпреки дебилната фабула заим- 
стВвала много елементи от Пешх Ех 
и Везщеп! Еуй, ова ще едно оп 
най-интересните заглавия В Края на 
годината. 


600 МАВ 


Играта ще разчита на реално съ- 
ществуващи локации и събития, 
Включително аварията на ядрената 
централа В Чернобил, Мавзолея 
(все още не е уточнено дали спава 
Въпрос за този В Които е помесплен 
Ленин, или този В Кошто е „запворе- 
на“ ядрента спанция след Злополука- 
та), Както и прочутата Люблянка. 

Со19 Маг ще комбинира споелт 
шпионаж и пиупучни екшън елемен- 
ти... Ще могат да се създават оръ- 
жия иа се залагат разнообразни и 
причудливи Капани за осуепяване пла- 
новете на преследвачите. Сред мно- 
жестВвото-ажаджи е потвърдена Х- 
Кау Камерата. 


ЕА 


ЕЛ 


зводит 


ПРОИ 


Някои избързаха обявявайки 2004- 
та за годината на #г5!-регвоп 5100- 
Тег-ите. На пракглика обаче гази г0- 
дина ще е една от най-значителните 
8 историята на стратегическия 
Жанр. Заглавията заплашващи ва 
пренапишат жанра са около половин 
дузина. Тпе Ва е Гог Ме !е-вай! е 
едно оп пях. 

Амбициозният проект е дело еки- 
па работил над С8С: Вей Дей 2 и 
сас: бепега!5. Това-само по себе си 
говори добре и зле, но да не избър- 
зваме с асоциациите, а да Видим 
какво са ни подготвили пичовете оп 
ЕД. 

Първият избор, пред Който ще се 
изправите със стартирането на 
Кампанията, е да решите от сплрана 
на „добрите“ или на-„злите“ ще игра- 
ете. ВМЕ ще се придържа маКсимал- 
но Ком полкиновата трилогия, ог 
момента на установилия-се Вече 
Конфликт между четирите Ключови 
фракции: ездачите на Рохан, Войните 
на Гондор, Урук-хай армиште-на А0- 
сенгард и полчищата на Мордор. 
Играчът ще има Възможност ба по- 
сети няколко от Ключовите локации 
В Книгата, Като гробницата на Ба- 
лин, Минас Тирит и други. Законо- 
мерно, Всяка от Важните битки, Ка- 
то тези про Шлемово Усое, пред 
Портите на Мордор, обсадата-на 
Минас Тирит ще намери място В 
огромната Кампания, разделена на 
25 мисии. 

Интерес предизвиква Възмож- 
ността да се променя историята на 
Средната земя. За пример, повежда- 
нето на армиите на Мордор, евен- 
туално може да обърне Курса на во0- 


ната 8 полза на Саурон. Подобни съ- 
бития ще зависят изцяло от умения- 
та Ви на пълководец. Като заговори- 
хме за пълководци, всяка сграна ще 
разполага с уникални герди с.много- 
бройни специални умения. Роханците 
ще се ползвап от силата и уменията 
на принц Еомер, гондорците могат па 
разчитат на магиите на Гандалф, а 
мордорската паплач ще разполага с... 
Балрог, естествено! Говори се, че по- 
следният е помитащо Впечатляващ, - 
В8-букВалния и преносен смисъл - демо- 
нична стихия, реализирана по Върховен 
Визуален начин. 

Концептуално ВМЕ няма да страни 
особено оп ста на Класическите 
стратегии - събиране на ресурси, иЗ- 
граждане на база/град и изкортване 
Ккътниците на противника. От друга 
сграна има няколко Важни влеменгпа, 
Които разграничават играта от сред- 
носпатистическата стратегия. До 
ВМЕ повечето заглавия оставят впе- 
чаглението за един муден; сив, за- 
стоял свят лишен от емоция-и чув- 
ства. Тук Всяка от расите ще има 
собствено поведение - Както В мирно 
Време, така и на бойното поле. Рохан- 
ците да речем, след уморителния ден 
ще се прибират по домовете си Вечер 
- някои ще се събират Край огнището, 
други ще отиват 8 Кръчмата. Колко- 
то по-късно става, толкова по-малко 
хора ще се срещат по улиците. Спра- 
Жи ще патрулират, млади Вошни ще се 
упражняват В ранни зори и т.н. На 06- 
раглния полюс стоят нещата В Айсен- 
гард. Крясъци, Кавги, пиянство и убий- 
ства нестихващи по цяла нощ. 

Всичко гпова трябва да Ви подсказ- 
Ва една от основните цели, Които а8- 


порите преследват В играта, а именно 

- да изградят един полнокръвен, изпъл- 

нен със собствен и уникален живот ма- 
гически свят, пресъздаващ максимално 

достоверно Средната земя, обиплаглели- 
теди тяхното ежедневие. 

Унифицирането на расите обаче не 
опира само до различен начин на поведе- 
ние. За Всяка оп расите ще е характерна 
индивидуална икономическа система. Ор- 
Ките-ще добиват ресурси и ще строят 
сгради по много различен оп хорагпа на- 
чин. Те. например буквално ще изкореня- 
Ват дърветата, оставяйки зад себе си 
скрап.и пустош. Гондорците ще осигуря- 
Ват храната си-чрез засаждането на 
ферми и-отглеждането на добитък, Ко- 
ето за орките е неестествено. 

Това, Което на този етап най-силно 
се „хвърля“ В очи обаче (логично) е графи- 
Ката. Силно модифицираният и оптими- 
зиран енджин на С8С: бепега!5 осигурява 
умопомрачителна Визия на играта. Над 
500 Високодетайлни Войника от Всяка 
фракция ще се Включват В битките. 
Особено Внимание е обърнато на инсиви- 
дуалните битки между единиците. Смея 
да твърдя, че изобразяването на емоции 
е революционно за жанра. Когапо някол- 
Ко трола се изправят срещу дузина ре- 
дови пехотинеца, те буквално ще се 
превръщат В трепеглики, ед- 
Вам Крепящи оръжия- 
та 8 ръцете си. 


От една сглрана Агпиез 0 Ехо (ра- 
ботно заглавие) е плипичен представи- 
тел на реално-Времевите стратегши -- 
с фентъзи привкус, а от друга обеща- 
Ва да Внесе няколко хитри идеи и заем- 
Ки от други Жанрове. 

Расите са три - Хора, ЗВерове и 
Низвергнати. Всяка раса разполага с 
по два Ключови героя, Които ще преве- 
дат играча през общо 36-те мисии на 
Кампанията. 

Теренът ще оказва силно Влияние 
Върху действието, пъй Като ще може 
да бъде манипулиран и от трите раси 
по уникален начин. Хората например 
ще могат да Копаят ппунели, чрез Кои- 
то да изненадат противника В пил. 
Низвергнатите ще предизвикват зе- 


Щом тролите започнат да изкореняват 
дървета, за да ги използват за оръжие, 
Войниците ще започваго да отстъпват 
- някои панически ще избягат. След по- 
Валянето на един от гигантите обаче, 
пичовете ще се поокопитят и на свой 
ред ще започнат да нападат. При победа 
ще нададат радостни Викове и ще се 
нахъсят за още Кръв... Говоря за неща 
от реалния -геймплей, не за Къп сцени и 
синематици, нали стана ясно това? На 
фона на Казаното, се питам дали пока- 
запелят морал няма най-после да наме- 
ри достатъчно реален израз В страге- 
гия, но по този Въпрос информация лип- 
сва. 

От ЕА заявяваг, че исплинската ре- 
Волюция ще дойде с мулпиплейъра. За 
съжаление и оКоло него не са разкрити 
подробности. Нищо де, #0 го Къде е сеп- 
тември - не остана. Както Казват бра- 
пушките - ще поживвем, ще Видим; Кой 
знае, може пък да наистина той да се 
превърне В май за стратегическия 
жанр. 


мепресения. За Зверовете още нищо 
не се знае. 

Бштките ще се Водят на повър- 
хностпта, под земята и Във въздуха. 
Авторите обещават удобен интер- 
фейс, благодарение на Който -- с на- 
писКането на един Клавиш - ще се 
преминава от едно ниво на битката 
Ком друго. много усилия са съсредо- 
точени В мулпиплеъра, Където игра- 
чът ще може да премери сили с прия- 
тели В четири режима Ме/ве, Агела, 
М5зоп и Егее-Гог-А!. 

Продуцент на играта е Апогеи Ма|- 
па, зад Когото стоят филми като 
ЕВита, Терминатор 3, Рамбо серията 
и други. 


ИТЕЛ ВГАСК НОЕ САМЕВ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МАО ОО6 ЗОЕТИАВЕ. РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЗЕВВА ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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ЕЕ, също Като предшественика 
си, е мащабна реално-вВремева стра- 
тегия обхващаща периода от 10 000 
г. пр. н. е. д0 23 Век. 

Расите са 14 (народи от Средния и 
Близкия Изпок и Америка) с повече оп 
370 уникални единици и около 320 сгра- 
ди. 

В началото започвате с малко пле- 
ме, събирате ресурси, разкривате но- 
Ви технологии, правите армия, на- 
сплъпва моментът за завладяване на 
нови земи. 

СВеглът на ЕЕФ е разделен на Тери- 
тории (броят им може да се настрой- 
Ва). Всяка от Териториите разполага 
с уникални ресурси, бонуси и плехноло- 
гии, Които могат да се изучат само 


на нея. 
Интересен елемент са и Короните. 
Ще има многобройни показатели - Ка- 
то най-силна/голяма армия, най-бързо 
развиваща се икономика, най-голяма 
територия и т.н. - Кошто ще присъж- 
дат на играча Корона В дадена „дисци- 


плина“. Тя ще бъде В негово Владение 
определен срок и ще му дава някои инте- 
ресни бонуси. Примерно специална за- 
щитна система (за Военно дело). 

За разлика оп повечето си Жанрови 
събратя ИИ В ЕЕ няма да мами - няма 
предварително да знае Къде се намира- 
те, да събира ресурсите по-бързо и т.н. 
Преди да се подготви за атака, ще и3- 
прати Юнит да разкрие меспоположе- 
нието Ви, след това ще изгради офан- 
зивна такглика - ще Ви удари на няколко 
различни места с цел да открие слабото 
звено В защита Ви; може да се опита с 
постепенни апаки да Ви откаже от бор- 
бата... 

Влияние Върху геймплея ще оказват и 
атмосферните ефекти. Мъглата и нощ- 
та ще намаляват обсега на Видимост 
на Юнштште, градушката и снежните 
бури ще редуцират пораженията и точ- 
ността на Въздушните единици, сту- 
дът ще забавя и сковава Всеки органи- 
чен индивид. 

ОбещаВат се инперфейсни подобре- 


Част от създателите на Саезаг и Рнагаоп предлагат. на Вниманието ни напълно 


триизмерна сйу Бийдпа игра. 


Създателят на новосформираната Компания ТНед МИГ - Спи Веайсе В едно ин- 
тервю споделя: „СпИагеп о те МПе не е продължение на Рпагаой - въпреки, че отново 
поемате ролята на фараон, а огромна Крачка напред, В еволюцията на позадрямалия 
през последните няколко години спу Бийдта жанр“. 

Нао-Важната и съществена промяна носи 30 енджинът. Нещата няма да опират 
само до светлинни ефекти, по-детайлни сгради и „свободна“ Камера, а усилията по- 
скоро са Концентрирани В изключително богата и детайлна среда, Която оставя впе- 
чатление за един „Жив“ свят, Какъвто 20 технологията не може да покаже. 

Съществен елемент е ИИ на Жителите на урбанистичния Ви град, Всеки ога Кошто 
ще се ползва със собствена индивидуалност и характер, Вкусове-и- навици. Вече-няма 
да задълбавате В микроменшджмънт оп ниско ниво Като това да задавате Кои Жи- 
тели Къде и с Какво па се хранят, Кош сгради да посещават и т.н.; пе сами ще осигу- 
ряват насъщния си и изобщо - ще се грижат много по-самостоятелно за Всичките 
си нужди. Задачата Ви Като фараони ще е да осигурите най-добрите условия за Жи- 
Вот, а не да слагате залъка В устата на Всеки подчинен. 

На Военното дело и мулгиплейъра също е обърнато Внимание, но те няма ца са 
приоритет. 


ния и нововъведения, Като по- 
мощна Карта, обхващаща цяло- 
то бойно поле, Където ще се 
задават различните тактики 
за нападение, опсптъпление, ек- 
спандване и т.н.; В мултипебър 
тя ще се използва от съот- 
борниците, за да уппочняват и 
координират стратегията си. 

ЕЕФ се очертава да е една 
от най-приятните изненади 
тази година. 


6ЮМ ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 
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Ноте: Тойа! Маг бе една от най-Впечатляващите игри, показани на пазгодишно- 
то ЕЗ. 

Макар на пръв поглед да звучи познато, заглавието прави еволюционен скок 
спрямо предшествениците си Зподип и Мефема!. Освен, че действието глози пъп 
ще ни отведе В древен Рим, Какво друго ново? 

Като за начало - играта изглежда смазващо В графично отношение. Смяна на - 
ден и нощ, атмосферни ефекти, индивидуални анимации за Войниците, напълно 
преработена е и Картата на Кампанията, върху която ясно ще се Виждап гори, 
планини и Водни повърхности. 

Широкомащабните бойни действия заявяват препенции да са без аналог по от- 
ношение на грандоманията В изобразяване единици на квадратен сантшметър оп 
екрана на монитора. Дочуват се цифри от порядъка на 60 хиляди Юншта на Карта! 
Веднъж Влезли В битка, обсегът оп действия на армията опира до над 2 хиляди, 
раздвижени с тойоп-сартигей анимации единици. 

Броят на фракциите е 21 (германци, бритонци, египтяни, гърци и т.н.), разде- 
лени на шест цивилизации. Всяка оп плях ще се ползва с уникални сгради (до 30) ш 
бойни единици (бойни слоноВе, Колесници, препорианци, легионери, обсадни маши- 
ни...) някои от Които сос специални умения -- например формацията „Костенурка“ 
на легионерите. 

Силно застъпен еи елементът на микромениджмънт, който до известна сте- 
пен напомня на Цивилизацията. Градовете - Кошто ще имат по-голямо спратеги- 
ческо значение - ще могат да се управляват от губернатори. За окупацията и 
превземането им ще е необходшмо далеч по-добро пактическо мислене. 

В момента играта е на ниво бета-тестване, остават само няКолко месеца 


очакване... 


ОЧАКВА 


ВОДИТЕЛ 65С САМЕ МОЯ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ СОМ ЗОЕТМАВЕ 
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След няколкото експанжъна, ориги- 
налният Соззаскв се превърна в изне- 
надващо добро попадение за украински- 
те. дивелъпъри С5С бате М/опа. 

Соззаскв. И ще се ползва с чисто нов 
30 графичен еножин, Който ще поддър- 
Жа апмосферни ефекти (дъжд, сняг, мъ- 
гла) и 30 терен. Напоследък Влиянието 
на терена Върху геймплея се налага Ка- 
то задължителен стандарт, така че 
Вглорите Косаци няма да правят изклю- 
чение В пова отношение. 

Кампанията ще се-състои от 10 ми- 
сиш проследяващи реални исторически 
събития от Европа и част ог Алжир. И 
- точно Както. В предишните игри - си- 


Създателите на тактическата поре- 
дица Соттапйоз представиха на ЕЗ за- 
главие напомнящо за Тоа! Маг серията. 

В трепа! Согу поемате Конгрол над 
една от петте имперски сили на 19-пи 
Век - Великобритания, Франция, Русия, 
Прусия или Австро-Унгария. 

Пункгловеге, Върху Които ще трябва 
да наблегнете са Военно дело, политика, 
икономика, дипломация и развитие на 
технологии. Правилният им менид- 
Жмънт ще Ви осигурява постепенно Кон- 
трола над 51 различни провинции и 29 
Ккрапбрежни района от Европа и Северна 
Африка. 

Като се има предвид, че съседите съ- 
що ще искат да експанават, Конфлик- 
път е неизбежен. На помощ идват ис- 


Ккуълът ще Включва огромни битки с 
Войски достигащи зашемепяващия брои 
от 64 000 хиляди. 

Отново - точно Както В. предишните 
игри - ще присъстват факторът. „мо- 
рал“, респективно - деморализация. Така 
например, ако пехолинците се окажаг 
под директния обстрел на артилерията, 
голяма-част от тях ще се разбягат па- 
нучески повличайки след себе си и набо- 
ханите пучоВе. Новото В случая, е че 
битките няма Вече да се Водят 00 по- 
следния оцелял на бобното поле, птъй ка- 
то победените или ще бъдат. пленявани, 
шли ще бягаг Към най-близкия съюзниче- 
ски град. 


торически достоверни бойни единици 
Като хусари, драгуни, Кавалеристи. 
Оръжия също ще са автентични и Вни- 
маглелно подбрани. Заобикалящата 
среда и Климатичното Време ще ока- 
Жап решаващо Въздействие при по- 
мащабните и продължителни сраже- 
ния, Кодето сгради, гори и Възвишения 
ще са значителен фактор. 

Морските битки ще намеряга широ- 
Ко приложение при завладяване на нови 
територии. Освен потапяне на Враже- 
ската флота, ще разполагате с опция 
да превземете част от Корабите, за- 
едно с ресурсите В плях. : 

1трепа! Фогу е В ранен етап на раз- 
работа и геймплеят тепърва пред- 
стои да се балансира и изглажаа. 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МОМТЕ СВКТО  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МОМТЕ СВКТО | ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


Л ВИЕ ВУТЕ  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ИВ ФОРТ ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


Концепцията на играта е афиши- 
рана съвсем ясно В самото заглавие. 
Поемаге контрола над средновеко- 
Вен град, а целта е да го разширите, 
завземайки нови територии - стига 
да шмате достатъчно сили, за да се 
преборите с доброжелателните съ- 
седи. Спопши Веднъж на нова земя 
започвате да спроште, ш така дока- 
то не поемете контрол над цялата 
Карта. Накратко стандартна сйу 
бийота игра, с преобладаващ военен 
елемент обаче. 

Нуждите на селяндурите ще опи- 
рапа до четири ресурса - Вода, храна, 
мъдрост и защита. Водата и Храна- 
та са лесни - строите ниви, ферми 
шт.н. Мъдростта ще се генерира 
благодарение на специални построй- 


Информацията за петия зейегв 
засега е доста осКъдна, но по Всичко 
личи, че една от съществените про- 
мени и тук ще лежи Върху напълно 
новия за поредицата 30 енджин, Кой- 
то изглежда дооста добре. 

Расите няма да са исторически 
коректни. Ще напомнят на една или 
друга нация, но няма ба са 1005 00- 
стоВерни. 

Као цяло Концепцията напомня 
за предишните части. Чрез работни- 
ци ще се спроят сградите (около 70 
Вида) и ще се събират ресурсите - 
Желязо (твърде Важно за изграждане- 
тона Войска), Камък (за строеж на 
сгради), сяра (основна съставка В ал- 
химията) и сребро - разменната еди- 


Ки, а Защитата се осигурява от Кре- 
постни стени, отбранителни съобра- 
Жения и няколко сгради със (засега) не- 
ясен произход. 

Теренът ще оказва Въздействие 
Върху геймплея. Изграждането на сте- 
ни Върху Възвишения ще затруднява 
неимоверно обсадата на даден град, 
ако поКе на още по-високо самия пре- 
ход на ВражесКата армия ще е далеч 
по-труден от обикновено. 

Самата Войска няма да Включва на- 
лудничави фенптъзи изроди, а ще се съ- 
стош от сгандартните за РТС-те 
пехотинци, Копиеносци, спрелци, Кава- 
лерияи т.н. 

Подробности около мултиплейъра 
не са изнесени, единственото което 
се знае със сигурност, е че ще го има. 


ница. Работниците ще имат нужда оп 
храна и почивка, Като балончета над 
главите им Вече ще показват над ду- 
зина емоции. 

Кампанията ще се състои от 20 не- 
линейни мисии - разбирайте, че освен с 
икономика ще може да ги преборите и 
с Военно дело. Самата армия ще се на- 
бира с помощта на Лидери, Които ще 
обучават Войската Ви (Включваща 
стандартните рицари, Копиеносци, 
стрелци, Кавалерия...). Сред самите 
Войници пък ще има герои със специал- 
ни умения, рефлектлиращи Върху оста- 
нала част от армията. 

бейег М. няма да пренапшше жанра, 
но със сигурност ще промени облика 
на прочутата поредица. 


ставена не от седем а оп девег едини- 
щи- четири на предни позиции, две по 
Фланга, две на задни позиции и един ге- 
рой. Вече ще има Възможност да се за- 
дават шаблони с Компании, Които да 
градовете да произвеждат. Прибавете 
Към това 60 униални героя - повечето 
от Които със собствени магии, обуча- 
Ващ се Изкуствен Интелект, Който ще 
се нагажда спрямо начина Ви на игра и 
ще получите следващия стратегически 
хит на 2004 година. 


обогатена с нови игрови елементи. Най- 
голямата промяна Касае градовете, Кои- 
то ще станат активна част от спра- 
тегията ви. Вече ще можете да строи- 
те различни сгради Вътре (а може би и 
извън плях), Кошто ще Ви носят различни 
бонуси. Градовете ще имат и независи- 
ми единици -- градсКа стража и работни- 
ци. Бачкапорите ще Ви бъдат необходи- 
ми за различните проекти „Красив Град“, 
Кошто ще предприемате, а градската 
стража ще се появява при пряка опас- 


ност за града. АКо сте укрепили селище- 
то си със стени докато пя не бъде раз- 
рушена те ще обстрелват врага със 
стрели, а Когапо защитата падне ще 
грабнат пиките и ще се бият 00 послед- 
ния човек. За да можете да се справяте 
със стените, когато нападате град ще 
прубегнете до услугите на уникалното 
за Всяка една от шестте раси стено- 
битно оръжие (или същество). То ще 
бъде самодостаптъчно да съставлява 
компания, Която В играта ще бъде съ- 


Не знам дали си спомняте за симпа- 
тиучните безсмъртни герои и тяхната 
бита със злото, Която ни прикова пред 
Компютърните екрани пред цели при го- 
дини. Копап бе и една от най-оригинални- 
те заглавия през 2001-ва, Която успя да 
Комбинира няколко елемента на страгле- 
гиите - действие В реално Време, Ком- 
паниш от няколко различни единици, зони 
на Контрол, линии за доставки и др. Ус- 
пещната Концепция няма да боде смене- 
на Във Впората си част, тя ще бъде 90- 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ТМЕСАТЕ ЗТИ0Ю8 РАЗ 


ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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На ЕЗ бе представена е и Впората 
част на Ви7кпед. Развиващото се през 
Втората СВетовна Война действие ще 
ни предложи 60 мисии разделени В 4 
кампании, Кошто ще Ви поставят оп 
странта на САЩ, Великобритания, Ру- 
сия и Германия. За разлика от първата 
част, пук ще можете да Контролирате 


бойните действия не само по земя, но и 


Вода, Както и частично по Въздух. Бла- 
годарение на новата графична система 
теренът и единициите ще бъдат изця- 
ло 8 30. Промяната води след себе си и 
един Куп екстри и допълнения спрямо 
предишната Версия. Ще споменем само 
разнообразния релеф, Който ще Включва 
брегова линия, градски пейзажи със 
сгради и гори. Нощните мисии ще вне- 
саг допълнително разнообразие в 


С КАКВА 


СКОРОСТ 


ИГРАЕШ 
СТРАТЕГИИ 


Визкпед 1, Капо ге ще имат и стра- 
тегичесКо значение за начина Ви на 
игра - някои от над 250-те Вида меха- 
низирани единици ще имат ограничена 
Видимост, а пехотата (над 60 Вида) 
ще бъде по-неефективна. Като опво- 
рухме дума за единиците, В Визкпео |, 
освен огромното шм разнообразие и 
историческата шм достоВверноспп, пе 
ще могат да трупат опит по Време 
на Кампаниите, Както и ще получаваг 
бонусите ако успеете да Контролира- 
те определени тактически сгради. Ако 
си падата по динамичните стратегии 
В реално Време, Ви остава само па и3- 
чакате играта да излезе е междувре- 
менно можете да си изрежете зсге- 
епзпо!-овете и да си ги гледате. 


Я ГОЛЕМИ 


И 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОЮПА УЕФТЕВВ | ОЧАКВ 


ЕЛ ОСТА. ВЕАЦТУ 


Десантът на Нормандия е любима 
тема на производителите на Ком- 
пютърни игри. Досега събитието бе 
експлоатирано предимно В екшъните, 
но скоро и стратегоманите ще полу- 
чат своята порция американски Войни 
срещу окопалите се немски части. 
Фирмата, Която ще ни пренесе пози 
път 8 апмосферата на ММ! се Казва 
Опона! Кеату. И те ще се опитат да 
пресъздадат максимално реалистично 
положението при десанта на Норман- 
дия. За да пресъздадат опрязъка оп 
Войната, Който Включва памепния 
ден и последвалите ги някоЛКо месеца 
от Войната, Оюйа! Веату използвап 
помощта на Могпапфе Метоте - френ- 
ска организация, Която събира инфор- 
мация за монументалното събитие, 


Която им е дала документални мапе- 
риали Както и интервюта на Ветера- 
ни. 

За основа на 0-Оау Оойа! Неату ще 
използват епоте-а, Който игра главна 
роля В Оезеп Ва!5. Де факто, ако вяр- 
Ваме на нашите западни Колеги, посе- 
тшли щанда на Отойа! Неату, О-Оау се 
очертава да бъде точно Копие на Оез- 
еп Ка!5 с няколКо графични и геймплей 
подобрения. Иначе логиката на игра и 
интерфейс са едно Към едно с пре- 
дишното заглавие на Компанията. 
Разликите от Оезеп Ва! ще се изра- 
зяват 8 подобрен Изкуствен Инге- 
лект, Който ще трябва да се справи с 
по-мащабно развиващите се дей- 
ствия, Както и ще бъде подобрено 
тяхното действие В защита. 


НИЯ ОГРОМНИ 


СТРАНИТЕЛ ММЕКО! ИММЕВЗА. "ОЧАКЕ 


ЗПРО! 


Л ВЕЦС РА 


ИТЕ 


МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ СОУ ОЧАК 


Л ЗТОВМВЕСОМ 


Още една от стратегиите с главно „С. тази година 
от създателите на |троз! е Сгеайшгез и овепе части на 
Нотеугопй. 

Първото нещо, Което трябва да се отбележи е, че 
Магпаттег 40,000 няма да е директно свързана с на- 
сглолната военна игра, Която Впрочем съм Виждал се 
спряга глук-там Капо най-продаваната настолна игра, а 
ще е стандартна реалновремева стратегия, Която 
трябва да внесе Живот Във Вселената на Магпаттег. 

Кампанията ще Включва само една раса - драсе Мап- 
пез - генетично подобрени Войници, Които още В начало- 
то ще изпитат на гърба си силата на орксКата инвазия. 
В последствие ще се окаже обаче, че зад Орките стои 
нещо далеч по-голямо и Комплексно - далеч по-опасно. 
Какво? - ще попитате вие. Де да знаех! - ще отговоря аз 
- Вейс са натегнали Кранчето на инфото. 

Иначе пичовете обещават мащабна, напрегната и 


Играта се разработва от 5голтгедоп, създателите на 
изключително забавната и свежа БМЛМЕ, В кояпо бушува- 
ше Конфликт между зайци и свине. 

Геймплеят се гради изцяло на битките. Няма строеж 
на сгради, или събиране на ресурси, избирате си най-подхо- 
дящите единици и ги пускаге-В мелето. 


драматична фабула, Която ще се разгръща плавно и Въл- 
нуващо, с развитието на Кампанията. 

ОсВен споменатите Вече орки, има още две пропив- 
никови раси - Едаг и СПаоз, чиято главна цел ще е па по- 
магат на първите В разфасоването на човешки мръвки. 

За разлика оп традиционните стратегии В. „реално 
Време“, Където-действието е представено от птичи по- 
глед, Оамп 0! Маг ще ни хвърли В средата на събитията 
с помощта на мощен 30 енджин. 

На ЕЗ бяха демонсглрирани няколко трейлъра, поКазва- 
щи предимно битки - смазващи Във Визуално отноше- 
ние. 

Магпаттег 40.000 бе избрана ог някои геймърски 
сайтове за игра на ЕЗ. Ние няма да се Впускаме чак В та- 
Кива определения, но при Всички случаи очакванията са 
играта, създадена по изключително сКъпия лиценз, да е 
едно ог значшмшпе събития В спрапегическия жанр ппа- 
Зи година. 


Мисинте ще са 30 - разделени В при Кампании, отразя- 
Ващи събитията от периода на Втората световна Война 
- 1939-1945г. В първата Кампания поемате контрол над 
Германия - атаката нао Полша и дългият път д0 разгрома 
8 Русия; Втората е:отредена за Русия - защитните им 
дейсгвия около Сталинград и походът до Берлин; а пре- 
тата със Съюзниците - офанзивата над Нормандия и и3- 
тласкването на нацистите В родината им. 

В Содепате: Рапгегв ще има над 100 различни единшци - 
Всички 30. Войските ще плрупап опит. В-резултлат ще по- 
Вишава точките здраве и щеглата Която нанася, ще раз- 
Вива и специалните си умения - например биологичните 
единици се-научат да чуват врага по-отдалеч, а шпионите 
да го Виждат и през сгради. 

Мобилните средства ще са над дузина, Включително 
бронирани ожипове и панкове, Които с лекота ще буглат 
сплълбове и стени, а В пресечен перен ще разчиствапт пъ- 
тя за пехотата. 

Триса.Видовете подкрепления, Които ще можеге ба и3- 
Викате на бойното поле: артилерия, бомбардировачи и из- 
требители. Арглилерийските бомбардировки са най-мощ- 
ншпе, но давагл най-големи „разсейки“. Целите на гежкия 
бомбардировач почти със сигурност ще бъдат пометени, 
но пе навлизат бавно Ком бойното поле и така стават 
лесна плячка за противовъздушните установки. Самоле- 
тите ще.са най-прецизни и бързи, но ще нанасяп мини- 
мални щети. 


Някъде далече, далече В някое паралел- 
но измерение Земята се е развола по 
много различен начин. Три раси населя- 
Ваг тази Вселена - Африканци, Азиатци 
и Норвежци, а динозаврите не фигури- 
рап под формата на фосили В земните 
недра, а нао 50 Вида от пях ще Взимат 
дейно участие В Живота на хората. Ка- 
то плопична 30 стратегия В реално Вре- 
ме, Рагамопд ще ни предложи Възмож- 
ност бързо да събираме ресурси, да си 
наемем уникален за всяка една раса 2е- 
рой и да разгромим подлия враг. Трите 
раси ще имат съвършено различни един- 
щии сгради. И при трите героят ще бъ- 
де основата на цялата игра, Като изця- 
Ло ще определи стратегията ни и ще ни 
позволи да ползваме специални глобални 
бонуси. Един оп командирите на афри- 
Канците, например ще отстрелва дино- 
заври с помощта на двуцевка. Друга 
Важна фигура В играта ще бъдат наем- 
ници, Кошто струват скъпо, но ще мо- 
гапо да ни дадат различни Военни бонуси 


"ши предимства при развиването на гра- 


довете. Например Чарлз Дарвин ще Ви 
даде Възможност да създавате нова 
специална единица, поради неговите зна- 
ния за еволюцията. 

Информацията за заглавието не мо- 
Же да се нарече изобилна и това, Което 
е сигурно е, че пя няма да излезе преди 
Края на тази година. 
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РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕМСОВЕ ЗОРТМАВЕ ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЗИВВЕА. ФОЕТИАВЕ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ КОМАМ! ОЧАКВАНИЯ ОГРОМНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ КОКАМ! 


Може и да си спомняте леко Коле- 
бливия затворнически сървайвъл хо- 
рър, Който от Мюмау пуснаха за Хбох 
и Рауз(айоп 2 през миналата година. В 
нея поемаш ролята на осъдения на 
смърт изверг Торк, Който се измъква 
от електрифицираното столче благо- 
дарение на бунт организиран от... ду- 
ховете на предишните екзекутирани 
дегенерати, само за да установи, че и 
духовете не питаят особено попли 
чувства към личността му и от него 
- респективно теб - се очаква да сър- 
Вайвне целия наличен хорър. 

Е, РС портът се задава със спраш- 
на сила и би трябвало аа е на пазара 
буквално до седмици. Първоначалните 
две Впечатления са, че играта изпол- 
зва по доста добър начин заиграване- 
то със светлините и сенките и разни 
злокобни рабоги, пропълзяващи В гра- 
нуцата на свеплия лъч от фенерчето 
ти (както диктува Класиката токът В 


Вече надлежно разгледана на стра- 
нуците на Сатегв" М/огквпор и непърпе- 
ливо чакана ЗПеп! НИ 4: Тпе Воот се 
очертава закономерно Капо най-стра- 
ховитата игра за годината. Както пли 
разказах В нея поемаш ролята на Хенри 
Таунсънд, Който един ден се оказва за- 
творен В собстВения си апартамент. 
И наместо уютната входна Врата му 


ае зает следете то 


затвора е прекъснат) и наиспина не- 
човешките нива на насилие (пи остави 
леещите се по екрана Вътрешности- 
те, ама голяма част все още са В пе- 
лата на гърчещите се В агония техни 
притежатели, които се Влачат след 


се налага да използва пайнстВени пор- 
тали Към незнайни и злокобни измере- 
ния В пътешествието си, из Които 
трябва да открие Какво точно му се 
случва. Играта ще променя гледната 
то точка В зависимост оп позицията 
ти В реалността -- докато се мотаеш 
из Клаустрофобичния си апаргаменп 
ще гледаш през очите на Хенри В прес- 


И 


теб, оставяйки мазни Кървави дири по 
мръсния под). 

Тпе ЗиНеппд с готовност ще ти 
представи дванадесет различни демо- 
нучни изрода, с Които ще имаш съмни- 
телната чест да се сражаваш из де- 


пекглива от първо лице, а отвъд пор- 
талите Камерата ще се завръща В 
традиционния за поредицата пърд 
пърсън изглед. 


Журналистите от изложението 
потвърждават, че апмосферата на 
четвъртия Тих хълм наистина е 
смазваща, а дребните детайли Ка- 
то Възможността да надни- 

Кнеш през мръсните си про- 

зорци Към улицата, Къдепо 
нормалните хорица Кропко 

се занимават с ежедневните 

си задължения, дополнително 
подчертава собственото пи чув- 
ство на обреченост. Порталите 
предсгавляват странни черни дупки В 
сглените. При преминаването през 
един такъв играчът се озовава на 
мрачна детска площаака, В центъра на 
Която стои инвалидна Количка с раз- 
членена Кукла Върху нея. Цялостната 
перВверзия е подчертана от срещата 
на Хенри с Кротката съседка от съсед- 
ния апартамент, която обаче е осака- 
тена, пребита, с разКосани дрехи 
и Жигосан номер на гърба. 


а 
4 ръри 
Ветте нива на 


играта с помощта 
на някое от десетте налични 

оръжия. Толкова с цифрите. По инпле- 
ресните неща Включват примерно ска- 
лата за гняв, чието запълване (правил- 
но - чрез убийства) Води до превръща- 
негло на Торк В особено зъл демон, раз- 
Ккъсващ ВсичКо изпречило се на пътя 
му. Или пък психическата нестабил- 
ност на Торк, който на моменти ще 
има Видения с участие на бившата си 
Жена (която, прочее, най-Вероятно е 
очистил собстВеноръчно). В хода на 
играта нервите на нещастника ще бъ- 
дагл подложени на изпитание оп най- 
различни ситуации, а-Виденията ти, 


+ Както и финалът на играта ще бъдат 


продиктувани от изборите, Които 
правиш. 

Както Вече Казах Страданието идва 
съвсем сКоро, таКа че повече - В рев- 
юто. 


ЗлокобничКо. Към Края на тази година 
гасете лампите, полагайте ОУО-то с 
Тпе Коот 8 Екс Бокса, Плейстейшъна 
ши ПуСи-то си (играта излиза пара- 
лелно и за трите Конзоли) и поканете 
страха В сплаята си. 


ВЕЛИЧЕСТВЕНИ 


ОЧАКВАНИЯ 


ЗПРОСТРАНИТЕЛ 


зД 
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УДИТЕЛ. ВОММАВ! 


След година ш половина разработка 
новото ВРО на геймгурутата от 
Вгойаге изглежда зашеметяващо. Ни- 
Какви Пипдеопз 8 Огадопз лицензи пози 
път, никакви предвариплелно познати 
от реппрарег игри системи -- целият 
свят е изцяло плод на Въображението 
на лудите Канадци, стремящи се да го 
изпшпат (а защо не го напипат беее? - 
бел. Азис) до най-малките детайли. То- 
Ва ще е първата игра от запланувана 
серия. Написани са повечето от преда- 
нията и историческите събития пред- 
шестващи играта - 90 5000 г. преди 
началото на Драконовапа ера, но засе- 
га е известна само една от расшпе - 
гущероподобната, а останалите (сред 
Които хора и дракони), заедно със са- 
мите Класове са отворени за предло- 
Жения и уточнения от фен-Комюнити- 
то. Почовете са стигнали до там да 


“ наемат бакалаври по лингвистика за 


създаването на древен език, Който да 
се говори В играта. 


Огадоп Аце с право се смята за на- 
следник на превърналите се Вече Класи- 
Ки Неуегултег Моб, Вайигв байе и 
КОТОН. Запазената марка на ВоМуаге - 
Възможността да паузираш битката и 
да дадеш тактически наставления на 
героите си- ще присъства и тук. Ен- 
фжинът е собствена разработка и ос- 
игурява безпроблемно изобразяване на 
стоплици персона- 


Жи, а Камерата 
ала Питър Джак- 
сън ще прави 
прелитания и лу- 
пунги ОКОЛО ППЯХ, 
осигурявайки 
спиращи дъха 
гледки. Фокусът 
ще прескача гу 
ог пешаците из- 
биващи се В ни- 
зината пу Към 
Възвишението, 
Където са глав- 


ботнЮ Ш 


бос е Култ. Не, бойс е повече от Култ - той 
е КУЛТУРА. Трегпата част от поредицата ще бъде 
около 5 пъти по-голяма, Което значи, че ако а8- 
порите решат да ни подарят - по подобие на Ул- 
тимаджийските си колеги - Карта на игралния 
сВяг ог изсушена Кожа заедно с Всяко Колекцио- 
нерско-Копие, спокойно ще можем да я използваме 
за чаршаф. За пръв пот играчът ще има Возмож- 
ност да се разптопче на Основната земя-- цар- 
ството Миртана, разделено на предполагаеми че- 
тири части - планинска, джунгла, пустинна и 
блатна. 

Включваме се В играта когато на Континента 
се Водят епични сражения - орксКките набези от 
севера са стигнали до самата сглолица на цар- 


ството. Героят ни няма да започне-наново, Като 


ншпе герои. Вго//аге представиха на ЕЗ 
само двама от героите -- гол 90 Кръ- 
ста варварин, яко накичил полигони по 
бицепсите и - за съжаление не толкова 
гола (особено с оглед факта, че солидно 
е понатрупала полигончета В областта 
на млечните Жлези) - магьосница. 

Авторите обещават за новото си 
отроче съпорта оказан на Меуепмтег-а 
(разбирай регулярни добавки, пачове ш 
т.н.). Черешката на тортата е плану- 
Ваната отделна мулти Кампания, разли- 
чаваща се от тази В сингъла. 


Във Вглората част, но все пак ще е загубил някои 
от уменията си. Подобно на Омирово произведе- 
ние, боговете (Иннос, Аданос и Белиар) ще се на- 
месят и ще дарят Безименния ни пич с частица 
от собствените. си сили, превръщайки го В нещо 
Кагпо легендарен герой, Който ще предреши хода 
на Войната. Идеята е да изберете сами на Кого да 
ударите братско рамо - орки или хора, което 
предполага (да0 Боже!) различни завършеци на 
играта. Очакват ни продължителни преходи из пу- 
сглунната част, Кодепо освен с липсата на Вода 
ще-се наложи да се справим и с наличието на 
тамошното население, отношенията с Което ще 
очерплавап границата между живота и смъртта. 
Ще посетим също и земите на подчиненото Крал- 
ство Варант, Както и Южните острови, Където 
се намира и последният храм на пгомното боже- 
ство Белиар, а за дегустаторите е предвидена 
пуристическа разходка из планината Арколос - 
райскапа градина на Винарствопо. 

Играта ще бъде Визуално преобразена - лицен- 
зиран е еножинът, с Който се прави и „Оте СП9в 2“, 
Край на спекулациите относно Ипгва! Мапаге, Сгу 
ши доигсе. За сметКа на това се афишират спе- 
Кулации, че лицевите анимации - благодарение на 
Етойоп ЕХ 2 енджина - ще са по-добри от плези на 
Н.. 2! Ще се поддържа Пурейнгеафпа, Както и най- 
модерните шейдъри (Отес“ 9.0с). Кай Розенкранц 
ни обещава и истински симфоничен оркестър за 
музикалното оформление. Изобщо хъсът и бЮ- 
ожептот са на Космуческото ниво нужно за напра- 
Вата на най-доброто ВРО! | (Кгаз!е1о) Бейеуе... 
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РАЗПРОСТРАНИТЕЛ --- ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ВИВИТ ЗОЕТМАВЕ 


БПЕМТ ЗТОАМ: Ттне ЗЕПЛИМЕ.З 


Наследникът на Класиките Х-Сот 
ичЧаддед АШапсе е на път да се с00- 
бие с продължение! Годината е 1946, 
Тногз Наттег са лошКовци-тероря- 
ги, а Тпе Зепйле!5 или „Пазителште“ 
са логичната реакция на силите на 
доброто - странна амалгама от ве- 
терани, сбрани измежду редиците и 
на Оста и на СъЮзниците. За разли- 
Ка от първата игра историята няма 
да се Върти около рапгегнет-ите, 
тайните песп-оподбни оръжия на 
терористите, ами около нещо дру- 
го, дето не го знам Какво е. За игра- 
та в момента се знае много малко, 
Въпреки че В нета циркулира демо-на 
руски език. Игралите го братушки 
не са много доволни оп добавянето 
на парична система, Която Ви по- 
зВолява да се налапате сравнително 
бързо с готини оръжия и екипировка, 
но пък изпадат В екстаз от хенди- 
кап системата - почти всеки пара- 
метър оп трудносгта на играта 
ще може па боде настройван - ле- 


Пад». 


Най-после едно Тигп-вазед ВРО на пу- 
стото ЕЗ. И може би единственото, 
което ни обещава геймплей от ранга 
на Ваигз байе - 100 д0 200 часа играл- 
но Време! Историята ни отвежда 300 
години след падането на Драк-Шоо, 
след поражението нанесено му ог най- 
Великите герои на Златната Земя - Ве- 


Вълът на опонентите, щетите, бро- 
нуте и прочее. В играта ще има 10 но- 
Ви оръжия и нови типове мисии - Вра- 
гът ще може да Ви изненадва по Всяко 
Време, ВКлючително и Когато току що 
се си приключили мусията -- с малък 
екип, на малко Кръв и с поизчерпени 
амуниции, блажено завръщайки се В. ба- 
зата за презареждане. Малко гадничко, 


лшмир и Велена. Както обикновено, ре- 
Колтата е слаба, чумата не подбира 
аристокрация и селячество, а по свегла 
бродят невиждани досега страшишлища. 
Време е да се появи най-сетне и 906- 
рият, стар и мъдър магьосник Шурба- 
Кал (абе, Бакалов, Какво прави шурей 
ти В руско ерпиджи, бе мой?). Поемате 


С КАКВА 


я: 


нали? Също така, това е единствено- 
то превю, В Което не ми се налага да 
използвам словосъчетания Като -„по- 
добрен енджин“ и „Отес 9 - руснаците 
да не са балъци да се занимават с ви- 
зуални простоппии - очаква ни само 
чист и опияняващ геймплей. Досущ Ка- 
то „Столичная“ 


ролята на един от четиримата не- 
щастника, изпратени да го доведат 
от Кулата му В далечните земи на 
Марвия (познавайки Бакалов каква 
гадина е, няма начин и шурей му па 
не изпорпи нещата и да заламти за 
световна власт и богатства, ама 
стига толкова спойлери от испо- 
рията). 

Естествено, Всяко уважаващо се- 
бе си ВРа тези дни има магическа 
система - очакват ни повече от 70 
заклинания разделени на 6 школи. 
Бойната система се стреми да на- 
подобява Еапош и Чаддед АШапсе, а 
за любителите на сокването са пре- 
двидени около 800 предмета за поха- 
не туки там. Е, аз се оправям ис 
един... 


ТНЕ УЛТОНЕВ 


Не Всичко, Което умира остава мър- 
тво. За няКош е отредена и по-лоша съд- 
ба - да бъдат многократно избивани В 
дебюта на полската фирма СО Рго/ес! на 
ВРа сцената, подпомагани от магьосни- 
ците от Вго//аге. Вещерът (уйспега) 
Всъщност се явява главен герой Във 
фенптъзи литературата на Андрей Сап- 
Ковски, Която е доста по-фаталистична 


ОГРОМНИ 


ш „дарк. от помчетата, Които сте че- 
ли. Тук няма да срещнете мшловидните и 
добре познати орКчета и гоблинчета, а 
далеч по-уродливи и гнусни изчадия, а 
благородните елфи са репресирани и 
малтрегпирани на Всяка Крачка (Уо, уо, 
Гедо!а55 мит да пис). Но Всяко нещо с 
Времето си - играта модифицира добре 
познатия ни Вече на Меуегитег МюМ5 
енджин, Като под модифицира аа се раз- 
бира Включването на хитовите напо- 
следък шейдъри. Битките се очакват да 
се Водят по-сКоро Като В бос - пра- 
Вилните удари да се нанасят само В пра- 
Вилното Време, а не по упвърдшлия се 
Вече, стар Като света, пойнт енд Клик 
интерфейс. Като се има предвид какво 
могат поляците (РапкШег) и това, че за 
бойната система са правили моушън 
Кептчъринг на експерти по средновеков- 
ни оръжия, вярвам, че пова Капо нищо 
може да се окаже находката на 2005-а 
година... 


СКОРОСТ 


ИГРАЕШ 
ЕКшШънчи 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ |МХИЕ ЕМТЕВТАММЕКТ 


шште адмирации по ред причини. Първо 
героят е „уъркшопър“ - индивид. Който 
поставя спасяването на света след 
Жените 0 пиенето. Второ - ръководи- 
тел на проекта е Браян Фарго - бив- 
шия изпълнителен директор на |Иег- 
рау. И трето - фактът, че за да съчи- 
нят една от песните за Барда, почове- 
те от. Хе се напиши Капо Кучета, за 
да го направят по-достоВерно. Игра- 
та се прави с еножина на Ваш" байе: 
Оагк АШапсе и ни очакват около 40 ча- 
са Качествен ВРО геймплей. Както са- 
мият Фарго Казва - не мога да гаран- 
пирам че през тези 40 часа на всеки 
ще му бъде интересно, но мога да Ви 
уверя, че ще-си скъсате задника оп 
смях. Бардът ще Касго-Ва заклинания 
посредством инструмента си (музи- 
калния), повечето от Кошто призова- 


Ващи. Тоесга няма да си мята директно 
файърболите, а ще Вика на помощ маг, 
Който да Върши работата. Подобно на 
КОТОВ действията и думите ни, окаче- 
спувявани Като „добри“ и „зли“ ще Влия- 
яп директно Върху развитието на ис- 
порията. Цялата игра ще бъде буквално 
удавена В хумор, дори ще присъства 
класическия за филмчетата на Уолт 
Дисни говорител зад Кадър, Койпо ще 
пуска хапливи Коментарчета. Играгла 
обещава да се пребори със стандартни- 
те иди-и-ми-донеси-това Куестове и 
безспирното тичане до магазина, за ба 
продадеш плячката -- ненужните предме- 
ти тук ще се гпрансформират В злато 
когато престанат да бъдат попребни. 
Алелуя! Единственото ми притеснение 
е, че играта излиза първо за Конзоли, но 
не се съмнявам, че Фарго и компания ще 
ни обезщетят подобаващо. 


А 
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Абе нещо Като Оро, ама не баш. 
Първо играта ще е Та Регвоп и 
Второ Всеки един от четирите 
игрални персонажа ще е магьосник. 
Е, ще има и мечове и брони, но по- 
скоро с декоративно или Колекцио- 
нерско предназначение. Започвате 
Като недоспал студент, опукачено 
цигане, дебеличко отче или Жената 
на пекаря. Не бе, не се шегувам! Как 
тия непрокопсаници ще се превър- 
нат Във Велики магьосници е ми- 
стерия, с чието разгадаване засега 
трябва да изчакаме, но нали знавге 
- Всеки за Каквото не е учил. За мо- 
мента играта може да се похвали с 
две неща - уникална (уж) система за 
Комбинация на две шли повече от 60- 
те заклинания В играта, позволява- 
ща да Комбинирате примерно огън- 


чето от запалката си с призоваващо 
заклинание и хоп - ето Ви огнено еле- 
менталче. Другата отличителна черта 
на заглавието е, че след Всяко Качено 
ниво, Външният Вид на персонажа ще се 
променя според това В Кои от 12-те 
степени на магията е решил да специа- 
лизира - демек ако сте се обучавали В 
природните стихии ще Ви порасне я 
дръвцепо, я рога ще Ви пурнат, може и 
опашчица ако сте били непослушни. 
Мултито ще бъде големия Коз на игра- 
та - очаквап ни Кооперапивна игра, 
Както и Възможност за предизвикване 
на други герои лице В лице или направо 
Кее Гог ай мелета на предварително 
подбрани терени. Графиката ще се въз- 
ползва от Окес( 9 заедно със Всичките 
му шукаритети и се очаква да бъде и3- 
цяло 30. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ТНЕ АОМЕКТИВЕ СОМРАКУ ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 
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ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ММЕМО! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ НЮН МОСТАВЕ ЗОЕТМАВЕ 


Тотално неизвестнапа Канадско гей- 
мърско студио Зиеко-бгар с, предо- 
сплавя на Вниманието ни едно доста ин- 
тригуващо заглавие, с чието разпро- 
странение се нагърбила Тпе Адуепиге 
Сотрапу - сама по себе си индикация за 
Високо Качество. Това ще бъде пре-рен- 
ован Куесп Като Мвги Вмеп. Виделите 
Видеоматериал от играта твърдят, че 
е смазващо Красива. „Героят“ ни ще бъде 
ученик на шаман, Който е наповарен да 
пази някакви магически пръстени, а съ- 
що ида пътува из различни светове 
чрез един от тях и да носи артефакти 
на учителя си. Но се носи легенда, че то- 
Зи, Който успее да нареди пръстените 
по определен начин ще се сдобие с без- 
смъртие, така че разни лоши хора ще са 
по пегите Ви, сплремейки се Ком Вечен 
живот. Повечето пъзели В играта доста 
ще ни поизпотят, но пя така или иначе 
ще бъде предназначена главно за хардкор 
феновете на жанра. Игралите демон- 
страционна Версия на Аша твърдят, че 


Едва ли има някой, Който е играл Куе- 
стове и не е чувал за Лари. Дребният 
ухшен пич, изживяващ се Като най-голе- 
мият сваляч евър. Първата игра излезе 
през 1987, Когагло Вашият скромен -ав- 


макар и трудни, загадките са логически 
построени и почти Всяка една оп плях 
те Кара да Възкликнеш „Как не се сетих 
по-рано?“, след Като най-сетне я разни- 
щиш. Това, Което ще различава загла- 
Вието от сродните му е наличието на 
подсказки, разпръснати около позелитпе. 


тор е бил само на три годинки. Оптога- 


Ва насам се пръкнаха седем или осем 
продължения, Което си е доста ше по- 


спигано само от няколКо игри. Не съм 


играл ВсичКи плях, но Лари определено е 


Например В един оп куестовете трябва 
да се зареди батерия за някакво устрой- 
ство. Ако погледнете на близката ета- 
Жжерка, ще опКриете Книга за елекроме- 
ханика, с диаграма на подобни батерии и 
способи за зареждането им. Такива ми 
ти работи... 


пич, а Имепд определено от Време на 
Време Внасят свежа Вълна (ухаеща на 
мускус) с приключенията на сваляча Ла- 
ри. Сега пичовете са наели Ной Иойаде 
боймиаге за разработката на новата М- 
гава (ще рече за пълнолетни) игра. Ново- 
то тук е, че ще играем с племенника на 
Лари, Който се Казва... мдаа, Лари. Той е 
студент и Вече му е писнало да бъде са- 
мичък, така че се отправя на Куест за 
намиране на... жени. А Както знаем В Ко- 
лежите, особено В американските Колеж- 
ни Комплекси това никак не е трудно. 
Ще имате-доста мини-игри, Които ще 
Ви носят точки престиж пред предспа- 
Вителките на нежния пол, Капо различ- 
ните видове -са 12, но-птой Като ще се 
появяват по няколКо поти, еспестВвено 
различаващи се малко или много, 06- 
щият брой на различните мини-приклю- 
чения е 120! Е, Лари, успех приятелю, ци 
ако успееш да свалиш две, дронни ми! 
(бел. Лари - Кефиш ма, щи Клипна!) 


ЗШИ ие ще бъде новото отроче на 
Мсгодв, създателите на Зувепа. Пи- 
човете обаче са зарязали симпатич- 
ната адвокатка и са се насочили Към 
серийните убийци. Доста голям за- 
Во0, бих Казал, освен това играта съ- 
що ще бъде М-гагвд. ЯВно /М/сго5 
обичат Женските персонажи, защото 
тук ще играем младата ЕВ!-агентка 
Мстопа МсРНегвоп, Която е по петите 
на петия си сериен убиец из улиците 
на Чикаго. Отдъхвайки си за КрагаКо В 
дома на баща си, пя намира негови 
дневници, Които разказват Как е пре- 
следвал подобен сериен убиец Капто ча- 
стен депектив В Прага през 1929 го- 
дина. Изведнъж и ние се озоваваме 
там, В ролята на бащата на Викто- 
рия. Играта ще има по-мрачна атмо- 
сфера, но ще използва енджинът на 
Сибериите, с някои подобрения и нови 
ефекти. Ще имаме и нов 30 инвентар 
8 който ще можем да зуумваме Върху 
оглделните предмети, откривайки 
следи по самите плях, или Комбунирай- 
Ккиги едни с други, съвсем по детек- 
тивски. Действието В седемте чап- 
търа ще се прехвърля между Викпо- 
рия и баща 0, Като от Време на Време 
ще можем да се наслаждаваме на фил- 
мчета, Които са адски изпипани и 
много добре режисирани, според Виде- 
лите ги. Играта се очаква Към Края на 
тази година. 


ОЧА! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МСВОЮ8  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ МСВОО8 


защо 


СКОРОСТТА 
ТРЯБВА ДА Е 


ПРОБЛЕМ 


ММ ММ ММ. НОМЕГСГА м.вс 


За наша всеобща... добре де, нека 
бъде „за моя собствена особена ра- 
довго“, на пазгодишното ЕЗ, бяха 
представени някои многообещаващи 
заглавия от приключенския жанр, Кой- 
то сериозно позамря през последните 
години, но его че напоследък надига 
глава и обещава отново да полети Ка- 
то феникс, понесен на Крълегле на за- 
главия Като Зурепа и ОКУ: 

Безспорно най-много Внимание на 
изложението отнесе продължението 
на миналогодишния хит Тйе Гопдез! 
Зошгпеу -- разработваната от Рипсот 
Огеапа!: Тне Гопдез! доштпеу. Дей- 
ствието ще се развива десеглина г0- 
дини след събитията описани В първа- 
та игра, Когато спасихме Високоглех- 
нологичния свят Старк и фентъзи-ме- 
диевалния Аркадия с нашата героиня 
Ейприл Райън. В 0:71.) ще можем от- 
ново да играем с нея, макар писапое- 
лят-сценарист, Рагнар Торнкист рабо- 
пл у по оригинала да споделя, че от 
невинната млада оптимисгп(а, с Коя- 
то-се запознахме не е останало мно- 
го. Като се замислите - логично е. Да 
спасиш два свята, без някой да се се- 
ти да ти Каже едно „благодаря“ дори 
сие разочароващо и огорчаващо, меко 
казано. Освен това ще можем да игра- 
ем с още два нови героя: поКу-що за- 
Вършшата Колеж и понастоящем пи- 
лееща приятно Времето си Зоуи Ка- 
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стийо, Която обаче скоро попада на съ- 
бития, застрашаващи родния 0 Старк, 
аи не само него; и Киам - мечоносец оп 
Аркадия, авантюрист, Казано иначе - 
банаюга на свободна практика. Освен 
нови герои ще се запознаем и с цял един 
нов свят, Тпе МИтег, Койпо - еспе- 
ствено - ще бъде Винаги и почти изця- 
ло покрит със сняг. 


Новото приключение ще Включва В 
себе си и екшън елементи - на ЕЗ било 
показано Как Зоуи си проправя път през 
няколко различни локации, решавайки 
прадиционни и няколко доста инова- 
пувни и неконвенционални пъзела. Боло 
демонстрирано например как гля се ока- 
зала заключена в някакво мазе. Вместо 
да рови за Ключове мацето просто оп- 
прало един рипник на Вратата и си и3- 
лязла. За онагледяване на управлението 
било показано Как девойчето се про- 
краднало покрао някакво чудовище В 
подземна пещера, после скочила на ня- 
Какво мелничарско колело, Което я оп- 
несло до тавана, Кодето шмало проход. 
За РС Версията ще имаме два глипа 
управлението - сгландартнопо за Куе- 
стовете „пиксел хонтинг“ управление и 
едно ново, Което представлява, хм... 
линията на погледа на персонажа, пред- 
ставена оп лъч свегплина, Който „хай- 
лайгпва“ нещагпа, с Които можете да си 
Взаимодействате. И докато сме на пе- 


мата, трябва да добавя, че заглавието 
се разрабопва паралелно за РС и КОНЗО- 
ли, Като демонстрираната Версия е би- 
ла тази за Хрох. Рипсот смятат да на- 
правят 0:71) много „приятелски на- 
строена „Ком Конзолите и силно се на- 
дявам, че това няма да означава прету- 
пана РС Версия. Разработчиците са спо- 
делили още, че Вероятно смятат а 03- 
ползваг новата Майкрософт пехноло- 
гия за едновременна разрабоглка за ня- 
Колко платформи. 

В играта ще бъдап ВКлючени около 
50 МРС-та, с Кошто ще шмате някакви 
Взашмоотношения. Тук ще си проличава 
част ог разликата между тримата ге- 
рои Зоуи е по-млада от Ейприл и Кам 
няма техния опит - героинята ни оп 
предната игра например ще знае. повече 
езици и може дори да има допълнителен 
избор на реплики, докато Киам пък ще е 
много по-добър боец от двете мацки. 

Графучната платформа също е нова 
- 0:74 ще бъде базирана на германския 
„бнагк 30“ еножин, Който ще бъде изпол- 
зван и за други предстоящи игри на 
Рипсот. Енджинът поддържа бъмп-ма- 
пинг, детайлни анимации на скелегпна 
лицева структура, Както и геа-1пле сен- 
Ки. 

С това оскъдната ни информация за 
това ингригуващо заглавие се и3- 
черпва, но не и Вдъхновението. И на- 
оеждата, че за Класическия приключен- 
ски жанр ще насгъпят по-добри Време- 
на, а Втората част на Тпе опдез! ошг- 
пеу ще е само едно от заглавията, Кой- 
то ще го предначертаяп. Дано! 


ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ТНЕ АОМУЕМТИВЕ СОМРАМУ 
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ПРОИЗВОДИТЕЛ ИВ! ЗОЕТ 


Крайно Време беше да се направи Ку- 
ест, Който да ескплоатира тази така 
благодатна тема за подобен род игри - 
мутът за потъналия-Континент Ат- 
лантида. Ще влезем В Кожата на Кър- 
тис Куик, млад изследовапел-авантЮ- 
рист. Докато пътува през океана Кър- 
тис е повлечен Във Водовъртеж и Кога- 
то за-свое учудване се свесглява, оп- 
Крива, че е попаднал В древната Аглан- 
тида, Която е под подтисничеството 
на някакви богове. Естествено, на вас 
ще се падне нелеката задача да оплкрие- 


Явно се заражда нова Вълна от пре- 
ренавани КуестовВе. Освен представени- 
те тук, ако си спомняте В предния брой 
ревюирахме Сгуз1а! Кеу 2, Който за съжа- 
ление не се оказа читав. Доста различно 
стоят нещата пук - забава се нов Муз! 
Това е, така да се Каже, спожерът на 
пре-ренаванште приключения. Аз лично 
съм играл само първата и Втората „Мъ- 
гла“, но те оставиха В мен спомени за 
цял Живот и се надявам четвъртата да 
направи същото. Историята В новата 
игра ще продължава събитията от ори- 
гиналния Мист (ликуване). Ако сте я 
играли, и си спомняте, накрая заключих- 
те двамата брагя-злодеи Сирус и Ахе- 
нар 8 ава опделни свята В аве Книги. За- 
Връзката сега е, че постоянно подти- 

КВан от Жена си Каперине, баща им 


те Какво става и да спасите поробения 
народ на митичните атланти оп съ- 
мнутелните божесглва, Които. за Капак 
на Всичко май ще се: окажат с извънзе- 
мен произхода. Освен ппова АНапз Еуо!и- 
Чоп ще постави началото на поредица 
игри, Които ще разкрият цялата ма- 
щабна история. Играта ще бъде издър- 
жана В 30 графика и ще Включва пет де- 
сплинации за изследване, Всяка със сВоя 
уникална Култура. АЧап!з ЕуошНоп се 
очаква тази есен. 


Атрус се захваща да ги освободи. До- 
Като пе двамата спорят В една опа 
лабораториите на Апрус се чува ек- 
сплозия и десетгодишната му дъще- 
ричка (ама не си губят Времето пия) 
Йееша изчезва. Покрусеният 0 баща се 
обръща за помощ Към теб и ти отно- 
Во се Влурваш през световете, ВКлю- 
чително и двата, В Кошто са запворе- 
ни брапята. Обещава ни се невероят- 
на интерактиВност с 9996 оп предме- 
тите 8 играта, Както и множество 
„Флашбакс“, разкриващи постепенно 
съдбата на Йееша. Геймплей столът 
ще бъде запазен и остава само да се 
надяваме, че Всичко ще боде Както 
трябва и отново ще се потопим В не- 
Вероятните светове на Муз. 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ОКПАЦ УЕФТЕВФ ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ -.. 


Лула, Виртуалната мацка! АКо ня- 
Кой от Вас не знае, пя е руса порно- 
звезда - главна героиня В няКолКо 
ероглични куеста, Кой от Кой по-ма- 
лоумен. Новагла Лула обаче Вече е В 
третото измерение - за по-голяма 
ДЪЛБОЧИНА на изживяването. Прек- 
Валифицирала се е ВъВ режисьор на 
„забавно-Възпитателни“ „медицин- 
ски“ филми, изведнъж тя открива, че 
три от звездите 0 са отвлечени. 
Секюрити-камерите показват някол- 


Огопа! Чез!егз, разпространители 
на Втбой батез, обявиха че на З-ти 
септември 2004 ще пуснат игра по 
приключенията на мистър Холмс. За 
съжаление, по предварителна инфор- 
мация, играта ще се разпространява 
само В Англия и Скандинавския по- 
луостроВ, по непонятни мо причини, 
но се надявам да попадне и при нас... 
Все пак. Действието започва през 
една топла майска Вечер на 1897 го- 
дина, Когато Вечното дуо Холмс- 
Уотсън е поканено на увеселение В 
Шерингфоро Хол. Слухове разправят, 
че домакинът, строштелният маг- 
нат сър Мелвин Бромсби, ще направи 
Важно съобщение, засягащо бъдеще- 
то на бизнеса му. Наближава 11 часа 
и Всички очакват изявлението на сър 
Бромсби и партньорът му, Херман 
Гримбъл. Най-сетне домакинът се 


Ко маскирани пипа, Които извършва 
престъплението, а после Лула намира 
и кибрит с името на някакъв Клуб В 
Сан Франциско. Преследването на по- 
хитителите започва. ОбещаВаг ни 
неочаквани обрати и много „По!-асНоп“. 
Ще има четири основни локации и над 
50 персонажа, с Кошто да, хм... инте- 
рАктвате. Останалото е шумна ре- 
Клама с Какви дрешки ще се мотае Лу- 
ла, моушън Кепчър на циците пу по- 
добни неща. 


появява, но още неприключиа с поздра- 
Вите за добре дошли Към гостите си, 
изведнъж се строполява на поца, а под 
него се образува разширяващо се Кър- 
Ваво петно. Холмс, разбира се, запаз- 
Вайки прословутото си хладнокръвие, 
решава да не чака полицията и се зае- 
ма на момента с мустериозното 
убийство. Обещавапт ни феноменално 
Красива графика и саундтрак от Класи- 
чески изполнения, предимно на цигулка, 
любимият унструмент на Холмс. На 
Края на нивата ще има нещо Като 60- 
нус-мисия, да организирате и анализи- 
рате събраната до момента информа- 
ция, помагайки си занапред. ЗВучи ин- 
приугуващо, а детектувът и неговият 
помощник са любими герои на толкова 
много хора по света, че ще е грехота, 
ако пе нямат възможност да се нас- 
ладят на играта. 
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РАНИТЕЛ ОВКОЕТ ОЧАКВАНИЯ М 


РАЗПРОС 


ДИТЕЛ 1С 


В: 


симулатори 


СОМВАТ ОУЕВ 
ЕШКОРЕ 


Сотба! Омег Ешгоре е продължение 
на продължението на 1-2 Уигпоук - 
Гогдойеп Ванев. В него ще влизап 
осем нови Кампании, специално Вни- 
мание ще бъде обърнато на обуче- 
нието на новите играчи, ще има 
още Кооператиувни мисии за мулти- 
плейър, звуков пакет, Който ще 
преведе руската и немската реч на 
роден английски, и пакет от 10 нови 
самолетни зКп-а. 
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0-ОАУ, 1944: - 
УАЗЮМ ОЕ ЕШВОРЕ 


Това е добавката на СМХ Меда за 
Ммсговой Сотра! РН! Зилшатог 3. Тя 
Включва авглентично боядисани са- 
молети с маркировка от дебаркира- 
нето 8 Нормандия и исторически а8- 
пентични боекомплекти, нови звуци 
и графика, райони от Канада, АВ- 
спралия и Нова Зеландия, нови бази 
(Включително Временни полеви аеро- 
друми), освежени специални ефекти и 
режим на игра, Който позволява на- 
земни войски да се Включат В боя 
срещу самолетите и за двете ВоЮю- 
Ващи страни. 


РАСНС НОНТЕВФ . 


След успеха на Ил-2, Олег Мадокс и 
екипът му смятат да прехвърляг 
Вншманието на симулаторните фено- 
Ве Върху плихоокеансКия пеаптор на 
бойните действия през Втората све- 
товна война. В Растс Натегв ще мо- 
жем да летим с разнообразни амери- 
кански, японски и Великобритански из- 
пребители и бомбардировачи - упра- 
Вляемите летящи машини са повече 
от 40 - В битки оп началото на 600- 
ните действия през 1941-ва г. чак 90 
Края на Войната през 1945-а. 

Също Като Ил-2 Растс Натегв ще 
предлага динамична Кампания, Която 
ще ни позволи да променяме хода на 
Войната. Тя ще бъде достъпна и при 
игра В мрежа, Капо напредъкът В нея 
ще може да се записва между мисии- 
те, за да може да се продължава по- 
Късно. 

Графучната платформа е подобрена 
В много оглношения В сравнение с Ви- 
да, В Който я Виждаме В Ил-2. Най-оче- 
Видната разлика е Водата - В пази 
област програмистите са успели да 
създадат малък шедьовър Както по 
огношение на изгледа, пака и на физи- 
ческия модел на Водната повърхност. 
Демонсприраните на експозицията 


кадри с японсКи самолетоносачи показ- 
Вап, че нивото на детайлност и реа- 
лизъм значштелно е сКочило. 

Енджинът е достаптъчно мощен, за 
да поддържа изобразяването на гигант- 
ските Въздушни и морски сражения оп 
този период на Войната. Естествено, 
наземните бойни действия не са прене- 
брегнати - ще има сцени на десанти и 
боеве Във сътрешността на острови- 
те. Единственото ограничение за брой- 
Ката единици ще бъде мощността на 
процесорите по Времето, Когато игра- 
та излезе. 

Също Като В Ил-2, В Растс Натегв 
нивото на трудност ще може па се ре- 
гулира В зависимост от умението и 
предпочитанията на играча. В най-голя- 
ма степен това ще важи за легендарно 
сложните приземявания Върху палубата 
на самолетоносачите. Ентусиастите 
ще могат да усетят пълната гама оп 
трудности при осъществяването на 
такова приземяване, доКапо по-неопи- 
тнштпе ще могат да си спестят избра- 
на част оп проблемите или дори изцяло 
да прескачат заключителния етап на 
полетите. 

Амбицията на програмистКия екип е 
сглабилната поддръжка на поне 32-ма 


Я ВЕЛИЧЕСТВЕНИ 


ф- 
2 Какво е първапла асоциация, Коя- 
Ю по изниква при вида на подобно за- 
главие? Разбира се, прословутото 
списание и не по-малко известния 
му собственик Хю Хефнър - обект 
на Възхищение и завист от спра- 
ВИ на на половината човечествопо. 
в Играта ще ни предостави именно 
Ей пакава Возможност - да превър- 
Е нем едно издание В печелившо, за- 
5 


почвайки от самото дъно. А оплКъ- 
де идва Тпе Мапзтоп ли? Вие не спе 
ли чували за имението на дядо Хеф, 
Което се превърна В синоним. на 
парти? Да, същото онова място с 
горещите блондинки и реките оп 
шампанско. Плеобоят ще Включва 
два режима на игра - Кампания с 
12 мисии, Която проследява реал- 
ното развитие на-списанието през 
последните 50-гобини и импера- 
порския, позволяващ Ви 04 980- 


души В мулпиплейър. С прекрасната си 
графика и почти митичната репутация 
на създателите на играта, Растс 


„ РАДУВОУ: ТНЕ МЯНЗОН 


ствате изцяло по свов усмотрение. 
Всяко начало е трудно...особено ако си 
имате само двама асистенти, няколко 
мадами и почти никаква идея Какво поч- 
но би трябвало е съдържанието между 
двете лъскави Корици. И тук идват на 
помощ Купоните - напр. ако Ви посети 
фронтменът на популярна група, с малко 
повечко пиене няма да е трудно па го на- 
Виет за едно интервю, което автома- 
пично ще Вдигне продажбите. За да си 
пооплпочинете ог бизнес-делата, Ви се 
дава правото да изберете Момиче на 
месеца и Възможността сами да напра- 
Вигте снимките - зад, 90 и Върху най- 
близкото легло: 

Като графика, играта ще напомня на 
Те 55 - приизмерни модели на хора, 
отдали се на разнообразните си сексуал- 
ни Желания В басейна, по сптолбите и ли- 
Вадите около. „скромната Кощурка“. 


Натегв обещава да стане хит още с из- 
лизането си през есента. 


ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ АТАН! 
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Спомняпе ли си първия Койегсоаз!ег 
Тусооп - симпатична симулация на уве- 
селителен парк, Който пожъна невероя- 
тен успех? ДВойката се представи по- 
Вече от скромно, напълно превидим ре- 
зултат, шмайки предвид малкото на 
брой нововъведения. А сега се подгот- 
Вете и за многообещаващо продълже- 
ние, тъй Като Егопйег 5шфоз решиха да 
използват по-пълноценно съвременните 
технологии, преминавайки Ком 30. Ос- 
Вен атмосферните явления от сорта 
на съжд (заради Който строяхме мага- 
зинчета за чадърш, В играта ще при- 
съства и оенонощния цикъл. Предста- 
Вете си червените отблясъци при за- 
лез, разноцветните отблясъци оп спо- 
туците лампи на огромното Виенско 
Колело през нощта... 

Графиката се явява и може би най- 
значителната разлика, птъй Като Кон- 
цепцията оспава непроменена. Отново 
ни очакват готовите паркове с разно- 


АОП ЕВСОАЗТЕВ ТУСООМ 3 


образни атракции, Както и Възмож- 
ността да построим и развием свой 
собствен. Добавени и са и нови ек- 
стри, нямащи много общо с познапи- 
те Въртележки, например пприизмер- 
ното Кино и аркадните авломати. 

Хората Вече няма да са безличните 
фигурки, мотаещи се по пътеките. 
Всеки ще притежава собспвена инди- 
Видуалност и Външен Вид. Поведение- 
то ще зависи от Возрастовата група 
и специфичните интереси - плойней- 
джорите ще се увличат от по-ек- 
стремалните забавления, Възрастни- 
те хора просто ще се разхождат, нас- 
лаждавайки се на хубавия ден и прият- 
ната обстановка. Инпересно нововъ- 
Ведение е Възможността да погле- 
днеш през очите на някой посеглител 
ида усетите дружно тръпката оп 
стремглавото спускане с любимото 
му влакче. 


() 


РОСТРАНИТЕЛ ЕА 


ПРОИЗВОДИТЕЛ МАХВ РА: 


ТНЕ ИМ 2 


След Като най-известният симула- 
тор на реалния живот се превърна В 
нарицагелно за експанЖъни и айд-оп- 
и, доживяхме и истинското продъл- 
жение. Освен подобрената графика 6 
пълно 30, лицеви анимации и прочие 
Красоти (извити сптолби и НЯКОЛКО 
епажа В приизмерните Къщи; прета- 
поциране на мебелите с неподходящ 
за инлериора цвят), овойката ще 00- 
стигне нови Висоти и В ИЙ-то. 
Психологията на индивида, леко за- 
гаплната преди, се превръща В едно 
сериозно проучване тип причина и 
следствие. В самото начало си изби- 
рате Външния Вид на сшмчето, Като 
шмате Възможност да го превърнепе 
буквално В свой образ и подобие. Ра- 
звитието му започва В ранна детска 
Възраст и се Влияе Както оп гене- 
точния материал, така и от среда- 
та, В Която ще го опглеждате - се- 
мейството, обучението, социалните 


симулатори 


ангажименти. Ако подходите сериоз- 
но и отговорно, след Време ще има- 
те един богат и съвестен гражданин, 
харесван от себеподобните си. Тук 
идва моментът, В Които ппрябва да 
го задомите щастливо. Важен мо- 
мент 8 Живота му ще предспавля- 
Ват неговите амбиции и тайни стра- 
хове. За разлика оп предишната 
част, Компютърно генерираните съ- 
здания ще притежават спомените си 
ище реагират отчасти спрямо плях. 
С вана реч - двама човека, с различни 
разбирания и цели В Живота просто 
няма да си пасват. А това поражда 
Купища проблеми. 

Много Важно нововъведение е една 
нова способност - хорицата могат 
да Вършат повече оп една дейност 
едновременно! Например да ядат и 
гледат телевизия. Или да гледат пор- 
но и па... 


ПО-ВИСОКА 


СКОРОСТ 
НА СЪЩАТА ЦЕНА 


ММ МИ ММ. НОМЕГА м.вс 


ПРОИЗВОДИТЕЛ СООЕМАЗТЕВФ РАЗПРОСТРАНИТЕЛ СООЕМАЗТЕВФ ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕА РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕА ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


С адасиаща перепреетдшек 


„ то ЕЗ беше обявен и СМА 2005. В него 


най-после ще може да премерите сшлш- 
те си срещу 007 прогливника В ингер- 
нет. Крайно Време беше. пет 

с Като изключим това, играта оглно- 
Во е фокусирана основно Към сингъл 
“плейъра, Който бе обсъден на долго и на 
широко. Този път няма да започвате 
оиректно във Висините на МАС шам- 
пионата, а ще трябва да извървите 
дългия и тпрънлив път, минаваоки през. 
23 шампионата и над 300 етапа и шо- 
фирайки 4-мпее! дпме, 2-мпее! дпме, зирег 
2-мпее|, геаг-лмнев!, и 4х4 са55с автомо- 
било, Включително Еога Езсой В8 
Созмойн, Аш! броп: Опанго, Еогд В5200, 
МоКвмадеп Со! МК5, Тоуойа Сейса МУТЦ, 


За МЕФИ2 има малко инфо. Това, Коепо 
досега със сигурност е ясно е, че опно- 
Во ще пренесе играча В долбоките дебри 
на автомобилния тунинг и уличните съ- 
стезания. Градът, В който ще се съспе- 
завате за да докажете себе си и да уКра- 
сите подобаващо Колата си ще бъде по- 
голям от предишния и ще е разделен на 5 
Квартала. Ще шмапе Възможността да 
се срещате с проплувници, Кошто ще за- 
лагат срещу Вас части (отново напълно 
лицензирани), ще Во показват оплкъде да 
си закупуват такива и естествено ще 
печелите репупация и сабп. Играта ще 

Включва нови предизвиКателства, нови 


„1апев Зпайов, Им Вевйе 85. о Мебров | 
„ Невапдег Вайуе. Както и В последния. 


СМА ще мойете да печелите по-добри 


“части В „рапв спайепое“. 


Всаигот сзшлятанив волаенсие: 


ствен датаде модел и ще подлежи на 


Всички повреди - ог одрасквания 00 и3- 


- хвърчане на части. Този пот обещания-. 


та са не само Колите, но и околната 


- среда оа реагира адекватно на сблъсква- 
- нията - дърветата ще се Клапят, ще 


падат лоста, пабелите отстрани ще 
огулшпаго при сблъсък, а екранът ще се 
замазва след сблъсък с Висока скорост, 
за да може играчът да почувства ефек- 
тът на „замайване“. 

Играта ще излезе за Раузавоп 2 и 
Хрох тази есен. 


Възможности за пунинг и повече оп 
30 лицензирани автомобила. Освен по- 
Ва ще има 2 пъти повече Възможно- 
сти за визуален ъпгрейд, изстрелващи 
Вариантите за създаване на уникален 
авгомобил Към Висотата на цифрата 
70 000 000 000! 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕА  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕА ОЧАКВАНИЯ СРЕДНИ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ЕА  РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕА ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


На тазгодишното ЕЗ бе пред- 
стаВена и новата Версия на една ог 
най-популярните игри на ЕА батез, 4 
именно - НЕА Зоссег 2005. Отзиви- 
те са доста положителни, Като се 
споменава, че от ЕА са наблегнали 
повече на пряката игра с попка и 
финговеегле, отколкото В предиш- 
ните-части на поредицагпа. На дем- 
ото са играли едни срещу други АС 
МПап и Агвепа!. Според маглериалите 
8 интернет „Всеки един от играчите 
може да се разпознае и без да му ви- 
диш фланелката на гърба, а Хайбъри 
не само е пресъздаден автентично, 
но и сградите около него предста- 
Вляват реално заобикалящите го. 

Играчите, освен че приличат на 


МАЗСАВ ТНипдег 2005 обещава да 
бъде интересна игра, независимо дали 
си падате по МАЗСАВ сериите или не. 
Говори се за действия, Кошто ще мо- 
Жете да извършвате извън пистата 
(8 смисъл на интервюта и подобни), 
Кошто ще се отразяват директно на 
имиджа Ви, и поведенията на остана- 
лите участници по трасето. Ще мо- 
Жете да събирате фенове (и „фенки- 
фенки“). 


реалните си: пропогипи, ще шмат ц 
различни показатели, Които ще са 
определящи за играта. Примерно Тиери 
Анри ще е много бърз, ще-прави заше- 
мегяващи финтове и резки обръща- 
ния, ще се изморява по-бавно. 

От ЕА казват, че играта ще е ору- 
енгира много повече Ком атакуващ 
стил, отколкото Ком дефанзивен. Ще 
шмате бутон, с. Който ако топката е 
Ваше притежание изпращаге Ваш 
съотборник напред, плака че В правил- 
нуят момент да му подадете извез- 
дащ пас. За сметка на глоба, Когато 
проглувниковият оптбор е В аплакуваща 
позиция оглнемането на топката е по- 
трудно. 


Нестандартна новост е бутонът 
за „СплашВане“. Ако го натиснете 00- 
Капло поднасяте покрай свой опонент 
ще се прилепите Възможно най-близко 
до бронята на Колата му, за да накара- 
те другия шофьор да се опдръпне. 

Ще можете да играете или Капто 
шофьор, шли Като собственик на оп- 
бор. Ще има 13 писти (9 от Кошто не 
ги е шмало В предишните Версиш) и ми- 
но игри, Както и подобрени графика и 
звук, разбира се. 


За На! Ош се говори Капо за рей- 
синга с най-брутален датаде по пре- 
Возното средство - огромно Количе- 
ство почупвания, ожулвания и изкри- 
Вявания по Колите, Капо при пова 
Всички деформации са изцяло подчи- 
нени на физиката. Всъщност Всичко 
8 заобикалящата среда е подчинено 
на нея, или поне така се твърди. 
Някъде бяха писали, че ако Капакът 
на Колата пред Вас се отКъсне и по- 
литне той може преспокойно да Ви 
удари, да изкруви Вашият Капак и да 
счупи ши одраска предното сптъкло. 
Ако някой от играчите се оглКлони 
от пътя и се удари В обект спра- 
нично, по Колата ще излети и ще за- 
почне да се глъркаля реалистично. А 
ако решите да се засилите срещу 
бетонна спена, няма да бъдепе спа- 


ЛЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЕМРВЕ МТЕВАСТМЕ | ОЧАКВ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ВИСВЕАЯ ЕМТЕВТАММЕМТ 


ХРапа Найу ще е Класически рали 


ще са Колите, на ЕЗ се Видял ТпуНо- 


ОЧАКВАНИЯ МНОГО ОЛЕМИ 


на Версия на Ми! Соорег. ЛоКациите, 


и хълмове покрити с трева и храсти 
Веещи се на Вяптъра.“ Това последно- 
то -е цитат. 

Ингерфейсът на играта е стан- 


РАЗПРОСТРАНИТЕЛ ЗТВАТЕСУ РАЗТ 


ПРОИЗВОДИТЕЛ ТЕСНГАКО 


симулатор. Все още не е Казано Какви 
орег, Което се явява някаква маскира- 
Ккошто са представили на демонстра- 
цията са две - В |а5 Меда5 и В Полша. 


И двете були- „изключително мащабни 
- с трасета Виещи се покрай планини 


дартен, била е показана само Камера- 


сени от Въздушната възглавница, а 
ще Видите В цялата 0 Визуална пре- 
лест предсмъртната анимация, В Коя- 
то нежното Ви тяло излита през 
предното сптъкло. 

Но създателите твърдят, че цяла- 
та тази дандания не прябва да ви 
стряска прекалено, защото ще може- 
те да завършите играта дори и само 
по шаси на 4 Колела. С други думи - 
разрушенията не оказват чак плолкова 
реалистично Влияние на поведението 
на автомобила. 

Играта ще Включва 16 авломобила 
и 36 пусти с разнообразна оКолна сре- 
да. Освен сгандартните обиколки по 
пистата ще има и много допълнител- 
ни мини игручки, Като например Ко0 
ще се блъсне плака, че щофьорът му 
да излети по-надалече. 


та вътре В колата, но щяло да има и 
други. Колвги твърдят, че дори: от 
тази перспектива ясно се забелязвап 
пораженията по Колата, Когато има- 
те неблагоразумието да се спрете 8 
някой предмег от доста богатата 
околна среаа. 

Колите ще имат няколко показате- 
ля, по Които ще се различават, Капо 
Кубатура, мощност, окачване, спирач- 
ки. Освен това със спечелените оп 
ралитата пари ще имате Възможносп 
да си закупувате нови и по-добри ча- 
сти и да заменяте спарите. 


Содом 


"Атакувай 
противника, когато е неподготвен, 
ПОЯВИ се там, където не те очакват. ; 


Сън Дзу - "Изкуството на войната“ 


се 
с фик 


зузпа дгойпйсото! 2. ст. | сиднес.. 


Включете се в уникалния 
турнир по бгошпа Согиго И! 


В началото на септември ще имате Възмож- 
ност да покажете своите майсторсКи умения 6 
невероятен сблъсък. 


Първа награда: участие 8 международния турнир по 
сгоипа Соп!го! 18 Швеция. 


ж Награди за Второ и трето място, осигурени от гене- 
ралния спонсор на турнира - фирма Пулсар и пМда. 


Всеки закупил играта Сбгоипа Соп?!го |! ще получи 30 
безплатни часа за тренировка и усъвършенстване 
В избрани Компютърни Клубове 6 страната. 


Подробна информация за записване и участие 
можете да получите на уеб адрес 


уииуи.ршбаг.Ьд 


или В магазините на Пулсар. 


РОЛЕЕТО ЕУ 


полет (Ф 


А | : 
Участниците Брад Пит. Е ик Бана, Орландо Блуум, Питър « 
( : ва 


Ту Шон Бийв, Даян Къв Мис 
Режи олфганг.Петървън < 


Сценаристи Дейвид Бениоф й 
Официален сайт Ощр:/гоутвощези з 


Леко Колебливият епос на Волфганг Пеглърсън от- 
Вежда пред стените на Троя толкова глитаничен 
актьорски състав, че човек започва да си задава 
закономерния Вопрос защо изобщо ни занимават с 
не особено Впечатляващи и изнервящо хаотични 
се! масовки, наместо да шм дадат малко повече 
екранно Време, та да могат да поиграят хората. 
Самото Колебание идва от факта, че филмът хем 
е достатъчно добър, за да не съжаляваш за пепте 
си лева, хем при Все гореописания Колорит е някак 
непростимо безличен. И му липсва онази изоспре- 
на емоционална съпричастност, Която прави фил- 
ми Като Смело сърце или Гладиатор големи. Про- 
глувно на очакванията сравнението с историче- 
ските ленти се оказва значително по-адекватно, 
отколкото логичния паралел със Завръщането на 
Коаля, защото при Все благодатноспта на мапе- 
риала сценарисптот Дейвид Бениоф (авглор и на 
прелестния 25 час) подло е извадил от уравнение- 
то боговепе, В опит да придаде - донякъде успеш- 
но - по-реалистично-исторически фийлинг на про- 
дукцията. На базата на пова се появиха и масата 
недоволни отзиви относно падението на Троя, 
Който - разбираш ли - не следвал почно Илиадаппа. 
И защо, примерно, Хектор бил убивал Аякс. Ами за- 
щото Хера я няма пичове. Тук дори Ахил е човек. 
Просто човек. И много добър Войн. А стрелата 8 
петата му и сбогуването с Тетида насред реката 
са по-скоро очарователни намигвания Ком хората 
ВнимаВали В часовете по литература, отколкото 
Важни сюжетни акценти Както е при Омир. И нали 
нико0 не очаква сериозно, че Брад Пит ще оправи 
анално Патрокъл В мейджър продукция, Каквото и 
да са разправяли древните гърци по Въпроса? 
Всъщност, за мен, единственото реално падение 
на Троя идва от факта, че операторът Роджър 
Прат е снимал Като с гъза си, В резултат на Ко- 
ето голяма част от прехвалените бойни сцени са 
непростшмо хаотични, а статичността на Каме- 


рата може да пе подлуди на моменти. 

Иначе, благодарение на споменатата титанична 
армия от първокласни актьори, Троя е един от 
филмите с най-живи и запомнящи се персонажи 6 
последно Време. Персонажи, далеч надскочили архе- 
плупните поведенчески модели заложени В омиро- 
Вия текст, че и В сценария. Пит наистина успява 
да пресъздаде перфектно нечовешките бойни та- 
ланти и хаоса от емоции, бушуващи В сина на Пе- 
лед, а Воденият от чувство за дълг и Войнска 
чест праволинеен, но объркан герой на Ерик Бана, 
по-скоро го допълва, опКолкото да се явява негов 
антипод. Даян Кругър пък е достаптъчно добра, за 
да си струва човек да повоюва заради нея. Какво 
повече да исКа човек? 


факт: 
Брад Пит и Ерик Бана отказали да използват 
дубльори и заснемат еднолично Всичките си бойни 
сцени. По Време на блестящо хорвеографиранапа 
схватка между героите им - Ахш и Хектор двама- 
та сключват дружеско споразумение - Всеки да 
плаща на другия потенциалните Контузии, Които 
ще му нанесе. Тарифата била 550 за лека травма и 
5100 за пежка травма. В Края на схватката Бана 
не трябвало да плаща нищо, но Брад Пит, очевид- 
но Вживял се значително повече В баталията, му 
брош 8750, което - откъдето и да го погледнеш - 
означава много 600. 

Оценка 8.5/10 


Участниците Винг Реймс, Сара Поли, Джейк Уебър 
Режисьор Зак Шнайдер 

Сценаристи Джеймс Гън, Джордж А. Ромеро 
Официален сайт ПЪГо://ллл.дампоКледеадтоме.пег 


Брилянтен римейк на безкрайно Кулповия хорър 
на Великия Джорож А. Ромеро оп далечната 1978 
година. Когато В Ада няма повече място, мър- 
твите се надигат, Жадни за Кръв. Малка група 
оцелели са намершли подслон В изоставен супер- 
маркет, градът Край глях е поплънал В океан оп 
оживяла разложена плът, а единственото на- 
истина мъртво нещо сякаш е надеждата... 
Капегорично мога да заявя, че не сме шмали 
честта да гледаме толкова КачестВен и бру- 
тално очарователен екшън-хорър, откакто пре- 
ди 11 години по екрана потекоха финалните над- 
писи на Злите мъртви 3. 

Дебютантът Зак Шнайдер разполага с онова 
безценно съчетание от бюджет, глалант и поз- 
наване на материала, необходимо за да пренесе 
антикварен хорър В новото Време, пречупвайки 
екшъна през призмата на модернште снимачни 
техншки, увеличавайки почти непоносимо дина- 
миКата на цялата продукция и Въпреки това 
оставящ Верен на Жжанровите Корени. Зората на 
мъртвите е директен (няма сюжетни размота- 
Вания В обяснение Къде Какво и защо; порвото 
зомби закусва с гръКлян още на петата мину- 
та), бърз (забрави за Влачещите се неоршенти- 
рано немъртви, Които познаваш; тези тук нали- 
тат и разкъсват със скоростта и настърве- 
нието на озверели питбули), ефектен (онова по- 
горе за океана оп Жива плът не беше метафо- 
ра), спряскащ (силуепът на зомбираното моми- 
ченце В Коридора В самото начало Вече е нещо 
капо иКона В нео-хоръра), перверзен (очарова- 
телнопо израждане на хищното бебенце), шспле- 
рично забавен („Засгреляй Джей Лено“, Копеле!), 
безобразно Кървав (при все че за жалост от- 
сптопва на оригинала, но пой Ромеро си е недо- 
стижим) и изненадващо Красив (самоубийство- 
то на фона на залеза). Разглеждан Като филм 30- 
рата на мъртвите има точно две наистина Ви- 
соки попадения -- прекрасна апокалиптична ат- 
мосфера и много добра визия. В рамките на жан- 
ра си обаче е нещо Като Второто пришествие. 
Палци горе. 


Оценка 8.5/10 


УБИЙЦИТЕ НА СТАРАТА ДАМА 


«3 


Пак брагля Коен. Пак черна Като дявола 
комедия. Римейк на някакоВ особено Ку- 
лтов британски филм от средата на 
миналия Век. Доста фриволен при по- 
Ва, защото там В сценария сигурно не 
са присъствали 893 цинични думички, 
колкото е показал броячът В настоя- 
щата продукция. Пропивно на очаква- 
нията, породени от малоумния 
трейлър филмът не е поредната варца- 
ция на тема самотна блага спарица, 
която Вкарва едни лоши и циночни пи- 
чове В правия път и накрая Всички 
пеят Алелуя на неделната служба. Или 
най-малкото пова е Коеновата Вариа- 
ция на тема самотна блага старица, 
която ВКарва едни лоши и цинични пи- 
чове В правия път, Кодето В Края на 
никой не му и хрумва да пее Каквото и 
дае, ана фона на църковните химни 
падат трупове. 

Оттам нататък, на теб ти остава да 
Видиш Том Ханкс В нечовешки Култова 
КариКатурна роля на пресптопен геншй с 
ментални отклонения и Класическо 06- 
разование, да си отбележиш В тефтер- 
чето на общата Култура, че това е 
първият филм, В Който и двамата бра- 
тя са вписани В графата режисура (те 
принципно Винаги си работят дружно, 
но досега Иптон беше Вписван Као ре- 


на Култовия Брус Кембъл в една плеле- 
Визионна реклама. И да се похилиш Ка- 
то хиена на факта, че заемащото цен- 
трална роля В сюжепа Каплолическо 
училище Боб Джоунс, на Което бабата 
редовно изпраща помощи, Всъщност е 
радикално дясна учебна институция, 6 
Която 00 1970 не са допускани негри, а 
до 2000 учебният правилник е забраня- 
Вал двойки с различен цвят на Кожата 
да оемонстрират близост на терито- 
рията му. Коен, Какво да ги правиш. 


НАКАЗАТЕЛЯТ 


Поредната безумна филмова Комиксова 
адаптация, по поредната серия шарени 
Книжки на путаните от Марвъл. Споя- 
щии зад Спайдърмен, Х-Мен, Хълк и про- 
чее представители на онази хворкаща 
по покривите и спасяваща девици Юбер 
раса от сравнително хуманоидни инди- 
Види. Основната разлика е, че пук си ня- 
маме нито един супер герой, Който да 
Кърти небосптъргачи с поглед. Нашето 
момче с големите бицепси е съвсем 
обикновен човечец на име Франк Касъл, 
чието прекрасно семейство бива изби- 
то от особено зъл престъпен бос, Кой- 
то пок опмъщава на Касъл за смъртта 
на собствения си син и се започва една 
мътна и Кървава. Защото, Както и сам 
знаеш, В момента, Когато филмоВ герой 
загуби Всичко, обикновено се превръща 8 
хладноКръвен и методичен отмъсти- 
тел, Който го слага на лошите, Кодето 
ги свари. И тук случаят е именно такъв. 
Филмът е точно полова плъп, колкото 
очакваш, но това Което най-Вероятно 
ще те изненада е, че наместо някакви 
Виргуозни Кадансово-Компютърни пре- 
стрелки, авторите са заложили на но- 


Жисьор, а Джоуъл - Като продуцент), 
да внимаваш да не пропуснеш мутрата 


ДЕНЯТ СЛЕД УТРЕ 


Озонова дупка. ПарникоВ ефект. Топене на полярните 
шапки. НоВ ледников период. ОжиВял на голям еКран при- 
роден апокалипсис, Водещ до потенциалният Край на чо- 
Вешкага цивилизация след има-няма седмица. Добре, бе! 
Къде ще бъва В деня след утре питате? 
Някъде по-далеч оп Киносалона със сигурност. В шмето 
на душевния си мир. Ако Видя още един филм, започващ с 
едър план на развято американско знаме и приключващ с 
пагприотична реч на американския президент смятам да 
инвестирам годишната си заплата В билег до Холивуд и 
някакво огнестрелно оръжие и да освободя света от Ро- 
ланд Емерих Веднъж завинаги. Защото между Вопросни- 
те ова кадъра е заключена плоска история за баща спа- 
сяващ сина си, най-Клиширанта Купчина реплики, Която 
може да поеме човешкото Възприятие („Тресе я значи, И 
шма температура. Тук В медицинския справочник пише, 
че ако не 0 дадем пеницилин ще умре“), няколКо подвига с 
ясно предвидим завършек, пикоВ момент, сред Които е 
преследването с четири СС!-Вълка на борда на плуващ из 
улиците на Манхатън русКи Кораб (просто не питай) и 
Визуални ефекти Вариращи от „аз плука забравих да сло- 
жа текстурите, ама то няма да личи много 6 бурята“ 
до „вбахти, Кой остави чешмата В банята пусната и ми 
наводни сегловеге“. 
Сто настрана. 

Оценка 3/10 


Оценка: 7/10 


НАГРАДИТЕ НА 
съни филмс ПЕЧЕЛЯТ: 


Христина Козарева 
ИВан Дончев 
Елена Тихомирова 


Кого трябваше ца застреля Анди В хо- 
да на играта от Зората на мъртви- 
те? 


сталгичната ни любов Към стапиучните 
осемдесетарсКи екшъни. Наказателят е 
толкова ретро, че можеш да се просъл- 
Зиш. Нямам си идея дали става дума за 
някакъв нарочно пърсен ефект или режи- 
сьъорът, сценаристът, монтажистът и 
операторът пполкова си могат, но Във 
Всеки случай апмосферата е умилител- 
на. Спомен за онези Златни Времена, Ко- 
гато свързвахме екшъните с Кръв, наси- 
мие, цици, черни Касети В изпъркани Ку- 
тийки, Лундгрен, Ван Дам и Ламас, а ду- 
муте „политическа Коректлносп“ и „ав- 
торски права“ Все още не присъстваха 6 
речника ни. Изключае ппова, най-Високи- 
те моменти на продукцията са едно бе- 
зумно изтезание със сладолед, пържола 
и горелка и невероятно смешният б00 
на Томас Джейн с Кечиста Кевин Наш. 
Прочве емблематичният български 
превод на заглавието, съчетан с обичай- 
ния Комиксово отворен Край ме навеж- 
дат на мисълта, че догодина можем да 
очакваме продължението Прекият сво- 
боден. 

Оценка 6/10 


Ншйу-Вопу 
Георги ГошеВ 
Страхо Пендев 


Каква е причината Кевин Наш да бъде 
с Къса Коса В Наказателя? 


Верните отговори очакваме на Кпо гадайка(Фабу.Ва 


ш 


РЕКАТА НА ТАЙНИТЕ 


Тежък, плътен и почти непоносимо добър актьорски филм, с Който 
Клинт Идстууд Категорично показва, че мястото на сбръчкания 
му старчески гъз е на режисьорсКкото столче, а не пред Камерата 
на трепоразредни бозици Като В/000 и/огк. Зверски филм - от Вио- 
лентното си начало, чак до безмълвния си Край, В Който един въоб- 
ражаем изстрел и небрежно повдигане на рамене казват повече за 
човешкия живот ог няколко ома събрани философски съчинения. 
Гледай. 


ДОБРЕ ДОШЛИ В ДЖУНГЛАТА 


Скалата не само, че получава главна роля и реплики Във филм, 8 
Който през половината от екранното си Време не е заменен оп 
Компютърно генериран скорпион, но дори му позволяват да за- 
сглреля Кристофър Уокън, Което е малко прекалено. 

И Въпреки ова Добре дошли в джунглата емблематичен с момен- 
та, 8 Който Шон Уилям Скот се опитва подскачайки да си извади 
инструмента оп панглалона, В отчаян опит да се изпикае с върза- 
ни ръце, Както ис една съвсем прилична екшън сцена Теагиппо ста- 
до Крави. 


Изключително приятен и идеен филм за социалистическа акти- 
Виста, изпаднала В Кома през октомври 1989. След събуждането 
0, загриженият 0 син се старае по всякакъв начин да уплътни лоч- 
ният им малък свят срещу Вяптора на промяната и да превърне 
домът ши В остров на миналото, В страха си, че слабото сърце 
на майка му просто няма да понесе промените. 


ПОСЛЕДНИЯТ САМУРАЙ 


Като се замислиш обективно този филм е по такава спепен 
препъпКан с Клишета, че В него няма практически нито един Ка- 
бър, който Вече да не си Виждал многократно. Като започнем оп 
началото (алкохолизиран Военен с добро сърце, Който е непрестан- 
но измъчван от спомените за едно Клане, В което са загинали сто- 
тици жени и деца), минем през средата (същият попада В среда на 
различна Култура, преоткрива себе си и бвшите му Врагове Ввсъ- 
щност му стават най-близки другари) и стигнем до Края (пак той 
повежда Въпросните близки другари В самоубийствена атака, В 
името на добрата стара чест). И Вопреки това е невероятно 
приятен, , изненадващо актьорски и драматичен и В Крайна смет- 
Ка - доста качествен. 


ВЕРОНИКА ГЕРЕН 


Джоуъл Шумахер прави изненадващо малък и скромен филм за пра- 
гичната смърт на неуморната ирландска журналистка Вероника 
Герен, която от своя страна винаги перфектната Кейт Бланшет 
изнася уверено на Крехките си плещи. С други думи - съвсем 
приемлива драма. 


ЛЕПНАТ ЗА ТЕБ 


З.- Мат Деймън и Грег Киншър са сиамски 
Ф,) близнаци с различни Виждания относно 
секса, Живота и Кариерата си, Което оба- 
че не Води до абсолютно нищо смешно, 
„- Каквото и да се мъчат да те убедят В 
+ графата „жанр“. Освен ако не си падаш по 
(а) ситуации В спил единият брат чука зад 
я -: завеска, а другият пише шмейли на 
А 7- лаптопа си меспейки се, докато брат му 
сменя позите. Дори появата на Ева Мен- 
дес по бански, не оправаава съществува- 

нето на подобен фулм. 


ПРЕСЛЕДВАНИЯТ 


Томи Лий Джоунс и Бенисио Дел Торо се 
Колцат със самоделно направени ножове 
до пълно обезкървяване В името на ня- 
| каква доста мъглива съвременна ин- 
терпретация на Авраамовите неволи 
(спокойно, и аз не схванах смисъла). Ос- 
Каровата Концентрация В рамките на 
екипа по никакъв начин не успява да пе 
освободи от усещането, че гледаш ня- 
КкакъВ безкрайно добър филм, 8 Който 
Джоунс и Дел Торо избиват Комплекси, 
играейки си на Рамбо. 


ПРОКЛЯТИЕТО НА КОМОДО 


ОзВерял комодски Варан с наднормено тегло препе хора. Или не- 
що от сорта. Не стигнах много по-далеч от началните надпи- 
си. Но пък изглежда толкова долнопробно, че чак е Кулптово. 


НОЖ В РАНАТА 


След долгогодишна Кариера в сапунени на Вид романтични Коме- 
дийки Мег Райън спонтанно открива първичните си и Вторични 
полови белези и започва отривисто да си ги размахва по екрана 
без изобщо да ни пипа какво точно мислшм ние по този Вопрос. 
Филмът несъмнено е скандален, но фактът, че съм гледал пор- 
но филми с далеч по-добра режисура, че и с по-добър сценарий 
дори, определено не говори В негова полза. 


ПРОТИВОПОСТАВЯНЕ: ЗА И ПРОТИВ СВОБОДАТА 


„Свободата, Санчо, е едно от най-цен- 
ните блага, с Които небесата даря- 
ват хората. С нея не могат да се 
сравнят нито съкровищата, Които 
Крие земята, нито тези, Които таи 
морето. За свободата, Както и за 
честта, може и трябва да се Жжертву- 
Ва животът и обратно, лишаването 
от свобода е най-голямото зло, Което 
може да сполети човека. Казвам ти 
го, Санчо, защото ти видя пирше- 
ствата и изобилието, на Които се 
радвахме В замъка, Който преди малко 
напуснахме. Е добре, сред онези Вкусни 
ястия и ледени напитки на мене ми се 
струваше, че се измъчвам от глад, за- 
щото не им се наслаждавах свободно, 
Както бих им се наслаждавал, ако те 
бяха мои. Задълженията да се отпла- 
тиш за направените ти благодеяния и 
милости са Ввриги, Които пречат на 
духа да бъде свободен. , 


Да ме прощаваш, че Вадя Козове оп 
ръкава на съмнителната си обща Ку- 
лпура, но шма думи, Кошпо се извися- 
Ват над повърхността на епохите и 
повечето неща, които казваме по те- 
мата попадат В тяхната сянка. Така 
че Кротко се позовавам на социално- 
сатиричната притча на Сервантес и 
отсичам простичко: 

СВободата, Фриймане, приятелю 
мой, е едно от най-ценните блага. 
Единсговеният начин ние, малките хо- 
ра, приКовани Към грапавата плот на 
битието да полепшм. Да разгърнем 
себе си. Да бъдем себе си. 

СВободата да Живееш. Или да умреш. 
СВободата да изграждаш. Или да ру- 
шиш. 

СВободата да бъдеш нещо. Или нищо. 
СВободапа да бъдеш... 


Възпяването на Клепката от физиче- 
ски и психически ограничения ми се 
струва малко Крайно дори и В името 
на ежемесечния ни дружески спор. За- 
щото свободата В своята цялост е 
нещо твърде глитанично и необхват- 
но, за да бъде нарязана и сортирана В 
серия от примери, позоваващи се на 
разни проявления на попъващата ни В 
хаоса от беззаконие действителност. 
Струва ми се нелепо да надигна Крот- 
кия си глас В защита на нещо, В чиято 
Възхвала са Крещяли ВсичКи налични 
изкуства, нещо за Което са писали 
далеч по Велики хора от мен. И за да 
не изглеждам твърде мизерен В Ком- 
панията на Великите ще оставя бун- 


товната романтика В Килера и подло 
ще завия В изненадващата посока на 
опит за псевдонаучен анализ на друга- 
та страна на нещата. На не-свобода- 
та. 


ОкоВани В порядки 

Факт е, че пака нареченият морал и 
порядките на обществото са необхо- 
дими за предотврагпяване на анархия- 
та, породена от дълбоко Вкоренените 
ни инстинкти 8 цялата шм неконтро- 
лируема първичност. Ако не се офор- 
мят определен глип задръжки, Всеки 
би действал според моментните си 
потребности и Желания и Всичко живо 
би се ебало и избивало Където ис Ко- 
гото свари. 

Редът е нещо преКрасно сам по себе 
си. Но оп една друга гледна почка 
шменно пези непусани закони създа- 
Вап значителни пречки В развитието 
на човека - мисленето му се насочва В 
една-единствена, предварително де- 
финирана посока. Всяко оглКлонение оп 
нея се прегира Като странно, ненор- 
мално и необичайно. И, докато се усе- 
туш, Вече те сочат обвинително с 
пръст ши пък - В по-лошия случай - 
директно те изхвърлят от социума, 
обличайки пе делово В бяла дрешка с 
неудобно дълги ръкави. Така стигаме и 
до Втория съществен проблем. Лу- 
доспта Винаги е била... модерна. Не 
съществува човек, Който да не е 
наясно с факта, че забраната, наложе- 
на Върху дадена дейност, я превръща 
8 нещо сгаряскащо привлекателно. 
Дай да Врътнем една превица по този 
повод. Да бе, знам, че е незаконно. На- 
право тръпки те побиват, докато 
дробовете пи се изполват с острия 
аромат на горяща Конопена нива. От 
първичната радост на доминиранепо 
над проклетия закон, олицетворяван 
от лошите чичковци В сини униформи, 
Кошто бият лошо и ти взимат пари- 
те. Позамая ли ти се главата. Да, б6 
знам, че ефекглът ог няколко Водки 6 
горе-долу същият, но ВодКата е сКуч- 
на, пуч. Можеш да си я Купиш оп пър- 
Вата пи попаднала бука. Засмучи си 
дълбоко. Това е хубав, долнопробен 
български Канабис. Изобщо не може па 
се сравни с онзи прехвалена амстер- 
дамски боклук. От опит ти го Казвам. 
И той е сКучен, оп опит ти го Каз- 
Вам. В този ред на мисли алкохолът е 
бшл най-вкусен по Време на сух режим. 
Тогава и шльоковицата от джанки е 


била по-преКкрасна от Всеки досадно 
скъп 8 полнолепието си 18 годишен 
Отре, Който можеш да си купиш 
днес. 

Схващаш за Какво пи говоря, нали. 


ОКоВаната свобода 

Не бива да се игнорира и друга 0с06е- 
ност - много често смелостта да бъ- 
деш различен, нарушавайки порядките, 
те прави своего рода герой В очите на 
останалите. И Какво се получава 8 
Крайна смепоКа: свободата се ограни- 
чава, някой успява да преодолее опре- 
делена, наложена му отвън задръжка и 
се превръща В пример за подражание. 
По-слабите индивиди попадат под 
Влиянието му и В опшп да шмшпират 
идола си придобиват държание, напо- 
добяващо неговото, но В много по-и3- 
КриВен Варант. Или с други думи, пе 
нямат Вотрешното усещане за пра- 
Вилно и неправилно, но посптопват Ка- 
то Кулповия бунтар, защото това 
ши носи някакви определени ползи. За- 
щото - примерно - малолетните пи- 
ченца си падат по смелите лошите 
момчета, Кошто Карат с превишена 
скорост В непрезво състояние. Така 
се ражда и слободията, Която пи 
несъмнено ще разкритикуваш. Така се 
ражда и анархията. Ограниченията 
раждат бунтове, а бунтовете не раж- 
дат нищо добро, Каквото и да пи 
обясняват разни револЮционно на- 
строени романтици. 


РазКкъсаните окови 

Какво би се получило, аКо Всеки бъде 
оставен на себе си, без да му се нала- 
га модел на поведение, без да му се 
Внушава още от ранна детска въ- 
зраст, че 8 дадена сшпуация трябва 
да реагира именно по този, а не по 
друг начин? Ако плясваме хлапето 
през ръцете единствено при наруша- 
Ване на някои КонКкретни морални 
принципи, Включени по идея В „хомото“ 
на сапиенса, това ще предотврати В 
зародиш Вътрешния бунт В резулглаг 
на сблъсъка между собствените усе- 
щания/схващания и „правилните“. Ще 
редуцира Желанието да се пропливопо- 
стави на Външни авлоритети, ще по- 
зВоли да развие Възприятията си по 
Възможно най-добрия начин. И после 
на Пинк Флойд няма да им се налага да 
лансират на пазара Клипове с ученици 
и месомелачки. 

Ограничението Води до психическо и 
духовно осакапяване. Опитът за уед- 


наквяване на човешките същества, 
Кошто се различават В самата си съ- 
щност, посгавя почти непреодолими 
прегради пред едни и спира усъвър- 
шенстването на други. Типичен при- 
мер е обучението, Където Всеки на- 
предва с различни темпове, но мате- 
риалът и Времето, Което се оглпуска 
за усвояването му, са еднакви за 
Всички. В резултат - часп оп хората 
не успяват да го разберат и научат, а 
другите го правят твърде бързо и 
просто плопчат на едно място. Каков 
е ефектът? За нито една от двете 
групи не съществува реална полза. На 
Всичкото отгоре първите се Комплек- 
сират и често поведението им избива 
8 посока „то се е Видяло, че съм 
прост, ама дай барем ба стана яко Ко- 
пеле и да изпопребия половината учи- 
лище“, а Вторите сКкучаят и В по-л0- 
шия случай затъпяват. Научават па 
не полагат особени усшия и се драпат 
по топките, наместо да се прицеляп 
Във Висините. Защото В рамките на 
системата най-Високата Възможна 
точка Във Вид на шестица е напълно 
доспъпна за плях. И пъй Като са мал- 
цинство, В опитите си да „бъдат Ка- 
то оспаналите“, съзнанието шм се 
запормозява и не успяват да разгър- 
нап пълния си потенциал. Да са ни че- 
стшти поредните средностатиспти- 
чески индивиди. 


ОкоВано бъдеще 

За красотата не съм особено сигурен, 
но свободата определено ще спаси 
сВета. Или поне ще го предпази оп 
момента с опглежданите В инкуба- 
торчета унифицирани перфектни ин- 
дивиди, еднакви Като Китайчета на 
манифестация, Кошто да изковават 
бъдещето с опмерени, брилянтно 
синхронизирани движения. Да ме про- 
щаваш, ама бъдеще, В Което сереш В 
бурканче при явяване на интервю за 
работа, за да могат бъдещите ти ра- 
ботодатели да са сигурни, че гене- 
почният гу материал е подходящ, за 
да бодеш Кропък, послушен и трудо- 
любив, ми се струва леко мрачничко. 
Пък било то и много подредено бъде- 
ще. 

А бъдещето на свободния човек е 
светло. Не непременно по-добро. И 
несъмнено - по-хаотично. Но във все- 
ки случай пакова - Каквото той сие 
избрал да бъзе. 


- лаке 


„Свободата, Санчо, е на Върха на Копи- 
ето!“ - този цитат Винаги ми е допа- 
дал повече. По-плътен, по-истински, 
по-реален. На Ворха на Копието, Сашо, 
схващаш ли? Виждаш ли, пич, всъ- 
щност аз ниКога не сом се Кефел на 
тоя идиот Сервантес, но за това из- 
реченив му свалям шапка. Без да исКа, 
то0 е успял да синтезира с пет думи 
една фундаментална истина - свобо- 
дата се постига с насилие и с насилие 
се брани, и насилието я оковава. И пя 
Вече... ами не е точно свобода. 

Ние сега плук си говорим съвсем хипо- 
тетично, разбира се, просто пеоре- 
тизираме - е0 така, заради удовол- 
стВвието да го правим - В името на 
ежемесечната ни раздумКа. Сам раз- 
бираш, че Всяка сериозна мисъл за 
свобода и общество на едно място би 
утвърдила притежателя си Като горд 
наследник на хахото от Ла Манча. И 
двамата сме съвършено наясно, Колко 
е абсурдно предположението, че едно 
общество може да оцелее В условия- 
та на свобода. Защото... Знаеш ли 
какво, приятелю - Копието е най-вече 
нужно, за да брани нас от свободата. 


(абсолютно) свободен полет 

Падаш от няколко хиляди метра Висо- 
чина. Под теб рехавите Воали на ни- 
ските облачета са спуснали разпоКъ- 
саната си снага над мозайкапа на ни- 
Вите. Падаш. Плуваш сред съпротив- 
лението на въздуха - иначе полкова 
податлив и неуловим, плолкова неосе- 
заем. Но сега го чувспваш Като мека 
и ефирна длан, Която те носи. Ако я 
нямаше просто усещането нямаше да 
е същото. Дори не се налага да прео- 
доляваш тази съпротива - земята 
сама те тегли Ком себе си. Ето пова 
е абсолютна свобода, приятелю. Ако 
си говорехме за такава свобода няма- 
ше да има никакви противоречия меж- 
ду нас. Но КонтеКспът на анешната 
ни раздумка с теб е друг. Позволи ми 
да използвам този свободен полет 
обаче - ще го превърна В метафора по 
. темата „СВободата и обществото“. 
Това, Което ще се случи с последното, 
поставено изведнъж В условията на 
абсолютна свобода е просто едно гла- 
Воломно пропадане. Не знам, може би 
докато трае ще е фън. В Крайна смет - 
Ка - анархия, секс без презерватив 
(иначе ква свобода ще е?) и без прек- 
ъсване на Коштуса. Без отговорности 
Ком жена, деца, бог и родина. Но също 
така - без морални сКрупули. А Ката- 
строфата дебне отдолу - неизбежна и 
неотменна Като самата смърт. Аз- 
бучна истина е, че за да функционира 


някаква форма на Взаимоотношения, 
за да съществува общуване между хо- 
рата изобщо - е нужен ред. Правила. 
Закони. 

Ти грешиш приятелю - свободата В 
своята цялост и абсолютизъм не е 
нищо титанично и необхватно, пя е 
едно много простичко и елементарно 
правило, В Което оголва зъб законът 
на джунглата - „Ти си Всичко, Което 
шма смисъл на пози свят. Ти си един- 
стВено Важен. Единствено пвоите 
Желания шмат значение. Единствено 
твоите нужди трябва да бъдат уд0- 
Влетворявани. Ти шмаш право на всич- 
Ко“. 

Ти, теб, твов... Именно! - на подобна 
основа не можеш да изградиш обще- 
ство. 

Истински свободен е само човек, Кой- 
то има Власт единствено над себе си 
и никой не Властва над него самия. Та- 
Ка че друже, ако пе Влече, сваляй Ко- 
Жжите, събувай Вермахтките, скачао 8 
някое сари, яхвай самотен, обрасъл с 
Вековни мъхове Връх 8 Тибет и ста- 
Вай отшелник. 


Власт 

Да погледнем на Въпроса от малко по- 
реалистичен ъгъл. Всъщност, Као 
казваме свобоца, ние нямаме предвид 
Крайната 0 проява - разбирай анархия 
и слободия и днешният ни спор със си- 
гурност не се Концентрира Върху нея. 
Пруемаме, че ако човек има дори най- 
малко желание да бъде социален абсо- 
лютната свобода просто няма Как да 
съществува и спираме да говорим за 
нея. 

Така, Както Виждам аз нещата, пи и 
подобните на теб, приятелю, Капо че 
ли радеете за някаква саморегулираща 
се обществена система, изградена 
Върху паянтовите основи на макси- 
мална степен на свобода. Надявам се 
за не е така. Ще паднеш жергтба на ли- 
тературния си талант и ще Вземеш 
да напишеш Втората „Утопия“. 

Чакай да те питам нещо. Замислял ли 
си се, че свободата Винаги е била пря- 
Ко свързана с Властта и начинът 0 на 
разпределение? Замислял ли си се за- 
що е така? Замислял ли си се защо В 
последно Време така избуява Комер- 
сът? Ще ти Кажа - защото много 
свобода се даде на хора, Които не я за- 
служават. Да не би па си мислиш, че 
хората са равни? Че са еднакви? Че 
заслужават да се ползват с еднаква 
степен на свобода? Нима не опчиташ 
факта, че голяма степен оп човеците 
просто не знаят Какво да правят и 
как са използват свободата, Която 
ши се даде? Разбери - няма равен- 


ство. Има лидери и маса. Масата се 
нуждае от лидера, за да я Води. Бил то 
Вожад, спарейшина, шаман, феодал, ге- 
нерал, Крал, император... или просто 
някой с нужните Качества. Масата 
няма нужда от прекомерна свобода, 
дори напротив. Днес, тези Които пре- 
ди просто са тръгвали В посочената 
посока са оставени на произвола В ед- 
на Враждебна „свободна“ среда и се лу- 
тат. Те спрадат, без дори да осъзна- 
Ват, че демонът на свободата шепти 
отровата си В мислите им, ласКае не- 
стабилното им его, рисува Внушения. 
Че са нещо повече от плова, Което са 
и, че имат права, примерно. Много го- 
ляма екстра е това, че имаме права. 
Хубаво. Лошото е, че и другите имат. 
Е да, няма пълно щастие. Достигнах- 
ме до момента, В Който Жабите Вече 
не си знаят гьола. Щото гьолът ста- 
на общ. 

Абе Каква е тая демоКрация бе? Каква 
е тая свобода? Да няма свобода за 
глупака бе, ей! Някой трябва ги спаси 
тия от самите пях, да шм отнеме 
свободата да приложат глупостта си 
Върху себе си, или другите. Да Живее 
монархията, диктапурага, Каквото и 
да е там - стига да е еднолично. И 
стига да не е Върл тоталитаризъм, 
пруКрит зад хуманистични лозунги. 


Пуянството на (не) един народ 
СВободата е силно питие. То опива 
бързо тези, за Които не е предназна- 
чено и ги запраща на пода да драйфаг 
посредствеността си без срам и при- 
теснение. Лишава ги от задръжки, но 
пък шм дава чувство за безнаказа- 
ност. Дава им също и Кураж - да се 
изпъчат по байганьовски, да се ппуп- 
нат по мъжкарските перки, да се по- 
драпат по ташаците, защото... ами 
защото просто могат. Защото е по- 
зволено! Говоря метафорично, разбира 
се - няма нищо лошо В това па се по- 
драпаш по ташаците, смятам знаеш. 
В състояние на опиянение се Вършап 
героични простотии. Пример ли? Доб- 
ре. Една надрусана със свобода 90 Ко- 
зирКата пелевизия например, позволи 
преди Време на един надрусан не само 
със свобода пип да се съблече гол В 
най-гледаното Време, след Което под 
звуците на някакоВ метъл да запод- 
скача френетично, мятайКи се некон- 
тролирувмо ВъВ ВсичКи посоки, мя- 
тайки пред екрана и чарковете си, 
превръщайки се В една от най-гроте- 
скните Карикатури на човешко съще- 
ство, Които сом Виждал. 


Голямата илюзия 
Мнозина се заблуждават, че сега са 


ПО-свободни. Всъщност те са пак 
толкова оковани, но по друг начин. Да 
си роб, например, В едно утвърдено и 
изградено робовладелско общество, е 
десетки пъти за предпочитане, Вме- 
сто пова да си безработен, да идва 
зшма и да те чакат сметКи за поки 
парно за 6 месеца назад. Има и по-ло- 
шо, спокойно. Примерно Вече а е зи- 
ма, ти да си Все така безработен, а 
Жена ти да е решила, че Край - с плак- 
ъ8 непрокопсаник вече не може да Жи- 
Вве и се развежда, отмъквайки пи 9е- 
тето и, Което е по-лошо - апарта- 
мента. Оставаш на улицата пич. Спо- 
Койно, шма и по-лошо... 

Робът си шма осигурен дом и храна, 
ползва се със значителни свободи, 00- 
риис уважение, може да се ожени и да 
отгледа децата си. Чел си и знаеш, че 
не са редки случаите Когато Римска- 
та шмперия Всъщност реално се е 
управлявала от доверения роб на им- 
ператора, изпълняващ ролята на съ- 
Веглник. 

Ще попиташ - защо тогава светът 
ВърВи напред, а не назад? Защо днес 
няма роби? Защото, приятелю, е не- 
рентабилно. Защо ба го издържаш цял 
ЖиВот, Като можеш да го наемаш за 
определено Време и да го оставяш 
сам да се грижи за себе си? 

Но са оставим това. Мястото по- 
привършва. На финала на днешната ни 
среща исКам да пи Кажа още нещо. 
Има голяма доза ирония В позицията, 
която защитаваш, приятелю. Ще вли- 
заме В ЕВропа, нали така. Понеже ис- 
Ккаме, понеже свободната ни Воля ни 
тласка натам. Ще заменшм малкото 
си затворче с един по-глобализиран, 
модернизиран загвор, със завишени 
мерки за сигурност, Където Всичко е 
хладно, чисто, пластмасово и елек- 
тронно, Където на нас ни се спускат 
Квоти, Където от нас искат много, 
но малко дават. СВободата отвори 
границите на малките заптворчета, за 
да се сраснат. Преди, бягството от 
твоето затворче В съседното си бе- 
ше направо свобода човече! След десе- 
толетие, или две - Вече няма да шма 
Къде да избягаш. И знаеш ли, друже, не 
8 това е иронията Всъщност. Иро- 
нията е, че свободата е машата, с 
Която някой ще постигне целите си. 
Тънкостшпе да го прави толкова 906- 
ре, разбира се, е усвошл по Време на 
стотиците революции В името на 
свободата. 

Които В Крайна сметкКа Винаги про- 
сто сменяха един режим с друг, нали 
така? 


- Реетап 


са Ее 


ВЪПРОСИ И ОТГОВОРИ: МОККБНОР 


01. Представи св. 

02. Как започна работа В СМ, (какво помниш) с какви 
спомени си от това? 

03. Имаш ли хоби? 

04. Предпочитани игри, музика, женш/мъже? 

05. Какво мислиш за Фройдизма? Или да го кажем по 
друг начин - наистина ли всичко се Върти около сек- 
са? Защо? 

06. Защо пилето пресича попя? 

07. Как пишеш статиите си? 

08. Любим Колега? 

09. Любим брой? 

10. Кой за последно те е Виждал гола? И той/пя 
К800000000? 

11. Кога за последно излъга? Защо? И Каква беше ис- 
пината? 

12. Какво си искал/а да Кажеш на Диян през Всичките 
тези години? :))) 

13. Коо/коя/Кое е Урсула? 

14. Познаваш ли нЯКо0 гей? 

15. Най-ценното пли притежание? 

16. Най-идиотското нещо, Което си писал/а В това 
списание? 

17. Най-ужасното нещо, Което сам/а си си причиня- 
Вама? 

18. Грешката, Която би повторшуа? 

19. Хипотегична ситуация: Вървиш по улицата и пе 
спира една цаца. Пита те за 

20. Задай си сам/а един Въпрос и му отговори. 


ДжоВани 

1. ИВан Кънев, но ог близо 14 години Всички ме нари- 
чат Джовани. 

2. Преди около две и половина години Джуса ни В Клин, 
ни В ръкав ми предложи да се пробвам да напиша не- 
що, аз се навих, Връчиха ми някакъв безумен рейсър 
(единсглвения, В Който съм финиширал без една пред- 
на гума) и така... 

3. Даже няколко... например да превеждам текстове 
на парчета, Кошто ме кефят. 

4. Игри - най-вече екшъни и адвенчъри, с леки забежки 
Към някои по-любими спратвгши или Куеспове. Музи- 
ка - почти всякаква, мразя да се ограничавам спило- 
Во, но Все пак най-често слушам по-тежки неща шли 
влектронна. Харесвам Жени, Които са предизвикател- 
ни Както физически, така и интелектуално. Ако са и 
малко луди 6 идеално. 

5. Всичко - не, но по-ингересните неща оп заобикаля- 
щия ни свят се Въргят около секса. 

6. Защото иска. И за да разбере Кое е първо - яйцето 
шли Кокошкагпа. 

7. Играя играта, оставям я една вечер да ми престои 
8 главата, за да мога да си подредя мислите, след 
това сядам и пиша. И по Възможност гледам да сом 
8 добро настроение, иначе просто не се получава. 

8. Всичките са с Кюещяща нужда ог спешна психиа- 
тручна помощ, затова са ми еднакво любими. 

9. Следващия. 

10. Една прияглелка. И Кво ли? Мо Възползва се. 

11. Преди няколко дни. Защото исКах да съм сам. 

12. Аз си му го Казвам. И ще продължа, Колкото и да 
не му харесва. 


13. Урсула Е. 


14. Да. 

15. Споменшпе ми. 

16. Социалните призмш/Клизми и един Оеег Ншпег 2004. 
17. В тоя му вид, Вопроса е пъп. Честно. 

18. А този изисква място, с Което не разполагам. С0- 
ри. 

19. Спирам халюциногените преди рабогпа. 

20. Защо? Защото така съм реши. 


Броко 

ро па п офу 

ми Веднъж капо оплидох В редакцията и Казах на Ди- 
до, че бих исКал да се пробвам да пиша. Той нищо не 
Каза. След няколко дена пак бях минал от там и той 
ми даде едно превю. Аз го написах, той явно го хареса 
и така се почна. 

четени, посане, игри, музика, филми и... други разни 
неща. 

игри - рпа-та, 39 шуупторчета, Куестове. 

музика - хардкор и малко неомептол, прип-хоп, регв, 
рага, ска, пънк и други. Бест евър група - дейопез. 
Жени - нямам стереопип. 

мъже - някои от колегите. 

Да. За Фройд мисля, че не е бил особено активен В 
сексуално отношение и затова се е поизчанчил малко. 
защото е пъпа папка. 

трудно и след определения срок обикноВено. 
Колежките. 

хмхм, тоя с донджън Кийпър 2 на Корицата.. 

ми една познагпа. Е, Как Квооо, стана Весело после. 
не Ви влиза В работата. 

че е цинична пвар. Ама аз съм му го Казвал. 

урсула е... лабилна шизофренична личност. 

па. 

Компа. Оригинални албуми на дейопез, паегеед,а соа! 
спапег и зпо!. Също и Косчетата от сърцето ми, 
Кошто са ми останали. 

повечето неща. Най-Вече мхо-мхо-то, Което толкова 
дразни Джовани и Дидо и затва постоянно го махат 
от статиите, мхъ-мхо. 

постоянно дълбая в себе си и никак не ми харесват 
повечето неща, Които откривам. 

повечето грешки с жени, за Кошто по-Късно съм съ- 
Жжалявал. Всички, освен една. 

зашеметявам я, Купувам си биричка и си ги изкон- 
сумирам двете. 

-Защо 23?! 

-Що пък не! 


Бойко 

1. Бойко Александров Ангелов. Вашият лъчезарен 
КкВартален зъболекар. „) 

2. Е, то не беше кой знае Колко огпдавна. Помня, че 
бях пратил статията и след около месец попитах 
Диян дали са я получили и не бяха естествено, хе-хв. 
Добре че сия пазех. 

3. Да си губя Времето, предполагам. 

4. Кефя се на ВРС, уж. Музика? Ми готена, ква друга. 
Жени? Да, моля! 

5. Ми хайде да Кажем, че не е Всичко, обаче голям про- 
цент оп него наистина го прави. Защо ли? Ми не 
знам. Ти можеш ли да ми покажеш някой, Който не 
обича секса? 


в . 


6. Щото си няма работа. Може би отива да си вземе 
Количка? Щото не може без Количка... 

7. Твърде Късно и за миналата седмица. 

8. Всички ме Кефите бе () 

9. Ми трябва да е впорият, защото точно тогава 
бях заточен 3 седмици на село и по цял ден нямаше 
Какво да правя, па сигурно съм го прочел около 123 
пъти. 

10. Ми съквартиранта ми порябва да е, оня ден. КВО 
ли? Ми продължи да яде някакви маслини. 

11. Ми не мога да се сегля сега, ама е било за някаква 
глупост 10096. Ми щото толкова ми е акъла. Истина- 
та също е била някаква глупост, | 9055. 

12. Мерси, че ми помогна да оправя някакъв проблем 
преди 5-6 години „) 

13. Нямам идея. Честно Казано удря някъде Ком 8 по 
моя |-доп-саге-о-глейег. 

14. Тук-там има гейове. 

15. За добро или лошо не ценя достаптъчно Вещите 
си. 

16. Някакъв мизерен рейсър дето даже не успя а 20 
докара до публикуване. Щедро му бях огпделил 3 часа. 
17. Капо бях малък постоянно се пребивах по най- 
ужасни начини. Също така под Влиянието (хехе) съм 
се изгарял много гадно на една печка. 

18. Това Което ми се случва В момента. Беше грешка 
да започвам отново, но пак бих го направил. 

19. Еми сигурно изобщо няма да я видя и най-безцере- 
монно ще я опсвиря предвид относителните разме- 
рина една цаца и факта, че слушам музика почти нон 
стоп... цаца викаш... земи се обади на твоя човек и 
поръчай още от същото, ебати 4) 

20. Що толкова пое мързи бе, Копеле? 

Ми баси Въпроса, що - тебе не те ли мързи? 


ЧаВцар 

01. Чавдар Кацаров. Години - 20. Ръст - 185. Цвяпо на 
очите - Кафяви. Това пише на личната Карта. 

02. Ами то стана малко покрай За зоната. Бях попре- 
сен Как е Възможно да се прави списание по този на- 
чин. Като се замисли човек гля и държавата ни малко 
на магия съществува. 

03. Бълване на Колкото се може повече глупости за 
единица Време. Не знам дали е хоби. Във Всеки случай 
е занимателно. 

04. ЕшКъни и симулатори. МузиКа слушам всякаква. 
Жени. 

05. Не. Вярвам, че Всичко се Върти около парите. 
Около глях се Върти и секса. От друга страна на 
слонцето няма нито пари, нито секс. Объркахте ли 
се? 

06. Познавам го тоя. Има ли бира отсреща и маги- 
страла Хемус ще пресече. 

07. Както дойде. 

08. Ип-Овай 

09. 13-ти. 

10. Колебая се между „Не гли влиза В работата“ и 
„Майка ти“. Избери си сам. 

11. Ами на 8-ми въпрос. Бях забравил, че е плешив, 
тЕд е испината 

12. Че е Крайно Време да почне да дава пари на хора- 
та, Които правягл това списание докато той си чеше 
топките. Аз по принцип на Които искам да му Казвам 


в оо 


нещо си му го Казвам. 

13. 6000 марки и ще Ви Кажа. 

14. Извон редакцията ли? 

15. Не знам, трябва да назначат съдебна Комисия да 
оцени. 

16. Отговорите, Които четеш В пози момент! 

17. Успях да превърна душата си В черна сянка. То 
това сие по-скоро постижение. 

18. Пегте прополени години В |-Ва Англииска. Винаги. 
19. След пилето това се явява 2-ри напълно безсми- 
слен Въпрос. 

20. Намираш ли за уместно да се интервюцраме са- 
ми? 

Не, ако някои искаше да узнае нещо повече щеше па 
но помоли за интервю. 


Краслето 

1. Ми, Краслето. От Благоевград. Студентче в Аме- 
риканския. На 19. Някф перспективен пич. 

2. 000, ми то станаха година и половина оттогава. 
Броят беше Октомври 2002, и най-интересното не- 
що В него беше обявата „Търсят се ФЕНове“ на Вът- 
решната Корица. Пращаш биография и мопливационно 
пусмо В „Шегатиго гагспирепата 1 15топа опазазта зе 
га СМ“ стил и от 300 човека избират теб и Криси 
(Оатопа). Помня също така, че по едно време ми бе- 
ше писнало да чакам отговор (нали се сещате, оби- 
чайната експедитивност на колегите, пъКмо 2 сед- 
мици бяха минали и нищо) и засичам Диян в ВС, под- 
питвам го пова-онова, той измънква нещо неопреде- 
лено, че съм бил от „одобренште“ и споменава ей та- 
Ка, помежду другото, че една пробна спатия би била 
добър атестат. При Което аз драскам нещо за около 
един час (Коп Ноод: Тпе Гедепа о! бпеглоой), пращам 
го и В последствие то Влиза В историята, Като 
единствената ми статия, неопетнена от редактор- 
сКо присъствие. Оттогава насам е земи тая резачка, 


тука нещо не ми харесва, я си го допиши тоа на спо- 
Ккойствив... Тоя човек няма никакви Комплекси брагпя... 


3. Е, играенето на игри за работа ли се брои? 

4. Да се отбележи - НЕ играя стратегии. Всичко дру- 
го да, но стратегишпе не мога да ги дишам дори. 
Влюбен съм В Тте! сагата, обожавам бойис и играя 
ежедневно Соштег-8илКе. Оп любов Ком изброяване- 


то - дасгед, Кеуой, 5п, На!-е, Опдута, Айсе, МЕ 2-5, 


СМВ 2864, Спт Еапдапдо, Мемегтоод, Запйагит. И ня- 
какви футболни, ама понеже няма Кой да пише за плях 
9). Музика - всякаква със залитания по Сургевв НИШ и 
филмова и гейм музика. Жени - ъъъъ, с развити вто- 
ручни полови белези? 

5. ОЛОомпоадед Мизк/впоор Оодду Оодо - Риззу 
Зейв.прзЗ - Кво повече да говорим. Ааа да - 

„ О2Оомтоадед Муз Кот - АП Оау | Огват АБош 
Зех.тр3 

6. За да провери дали случайно оп другата спрана не 
е по-хубаво. И когато Види, че не е, се Връща защото 
се е преебало. Обаче през това Време, някой е успял 
да осере пейзажа и там. И така си се лашка докато 
не го сгазят най-накрая. Или малко Вероятния вари- 
ант - намира хубавата страна... 

7. Трудно. Сядам, почесвам се 15 минути, написвам 
едно изречение, пусКам играта, играя няКолКо часа, 
пуша още едно изречение и отебавам стаплиягпа за 
утре. 

8. Оо0000оо Сашко, мераклия Саашко, харабия Садаш- 


Ко... Всъщност Веднъж опознаеш ли ги няма Как па не 
ги заобичаш Всичките. 

9. Броя с червената почка, определено. И задаващия 
се 69... 

10. Една бивша съученичка. Е Как КВо - аз гол, гля г0- 
ла, ми говорихме си. 

11. Ами ежедневните малки лъжи, Които успяват да 
те държат гузен между 5 и 10 минути след Като си 
ги изрекъл. Някой ме порсеше по телефона, а аз от- 
говорих, че имам работа, щото ме мързи. Всъщност 
нямам. Затова и отговарям на пия Въпроси. 

12. Че е гадно манипулативно Копеленце, ама аз си му 
го Казвам редовно, пъК и той си го знае. И, че Вече не 
държи на пиене колкото едно Време хе-хе-хе-хе... 

13. Еба ли го/я... 

14. В истинския смисъл на думагпа, не. 

15. Бе някаква уникална черта В характера ще ца в, 
ама знам ли точно Коя... 

16. АвВпобиографията, Която пратих Когато ме Ввер- 
буваха. И може би статията за изключително хито- 
Вата игра Ргоддегв Адуетигев: Те Везсие, Която не 
успя да влезе В настоящия брой. Не, че съм я писал 
де, опллагах за последно, ама щеше да е нещо адски 
идиотско. 

17. Ставането рано сутрин е ужасното нещо, Което 
ми се случва най-често. Опстъпва може би само 
пред едно препиване с Кайсиева домашарка. 

18. Взимам Връзките си прекалено насериозно и па- 
Вам повече, отколкото трябва. Ама по балъщината 
не се лекува, така че пази си грешка съм обречен да 
повтарям. 

19. Гася тревата В бирената бутилка и отивам да 
реанимирам някъде. По Възможност някьве на меко и 
на топло. 

20. Въпрос: Муслиш ли че свегтът се Въргли около 
теб? 

Отговор: Не съм решил, не в станало... 


Макс 

1. Казвам се Камен, всички ме наричат Макс, а за вас 
съм най-познат Като МАК. 

2. Един ден Дидо ме помоли да помогна за някакъв 
хардуерен материал. Аз се съгласих и от тогава няма 
оптърване. Спомените са малко, "щото беше на някак- 
ъ8 Купон, а аз се бях обезобразил порядъчно. 

3. Имам си няколко. 

4. Игри - да шма много екшън или много скорост. 
Всъщност любимата ми е Егеезрасе 2. Музиката е 
много и разнообразна. Няма да спигне мястото за 
нея. Жени - по много, ако обичате. 

5. Не съм съгласен, че Всичко се Върти около секса. 
Или някой от вас обича баба си, защото иска да спи с 
нея? 

6. Защото му се налага. 

7. В зависимост от Времето, Което имам. Но при 
Всички положения на Мога. 

8. Е няма ба кажа, поК. 

9. Нямам си. Не сом чак такъв фен, аз само работя 
тук. 

10. Освен ако някой не ме е шпионирал без да знам би 
трябвало да е една приятелка, с Която се Виждаме 
от Време на Време. Е Как Кво? Завторихме се. 

11. Когато напуснах работа и Казах на колегите си, 
че ще минавам. Истината е, че не знам дали ще имам 
Възможност. 


12. Обичам те, Копеле. Преди да си помислите нещо 
Вижте отговора на Въпрос номер 5. И разбира се де- 
Журният Въпрос: КВо става с парите, бате? 

13. Урсула в мит. Нико0 не я е срещал, но се говори, 
че е чудовище с поне 3 глави (според някои изпочни- 
ци). 

14. Познавах един, ама го набих и оттогава не си го- 
Ворим. 

15. Брат ми и приятелите. Колкото и банално да зву- 
чи. 

16. Веднъж писах някаква простотия за плова как се 
прави мрежа. Болеше ме зъб и ми идеше да си отрежа 
главата. След Като ми извадиха зъба и излезе списа- 
нието Видях Какви глупости съм наредил и ме хвана 
яд на мене си. 

17. Чак пък най-ужасно. Аз гледам да си се пазя. 

18. Да набия гея от Въпрос 14. ;) 

19. Спирам да пия. 

Кога? 

Сега! 


Дани 

01. Казвам се Йордан Стоянов, но Всички се обръщат 
Ком мен с Дани шли гетсиз. 

02. Ами преди около две години имаше обява, че се 
търсят хора за списанието и решихме да пробваме с 
един приятел птой Като се познавахме с екипа. Първа- 
та ни статия беше повече от трагична, но пък 90- 
ста се забавлявахме с писането. 

03. Май не... но Като се замисля повечето свободно 
Време си го прекарвам някъде с някой пиейки бира. 

04. Ролеви игри и екшъни. Музика всякаква, а жени 
предимно брюнетки. 

05. За съжаление света май все повече и повече се 
Върти около секса и парште. 

Защото някой оп пра-пра оядовците му е бил Кон с 
капаци и В пилето е генетично заложено да отхвърля 
Всякакви Възгледи различни от неговите и просто не 
иска да приеме, че живота може да е хубав и от тази 
страна на булевараа....обикновенно ги блъска някой 
тия пшиетага. 

06. Пиша предимно нощно време, някак си през деня 
не се получава, сигурно защото пиша В офиса ие пол- 
но схора. 

07. Всеки един е уникален и Всички много ги обичам. 
08. Може би първия Които си Купих, ако не се лъжа се 
Води 7-ми. 

09. Беше на един Купон на Който попаднах случайно и 
по-скоро ме съблякоха....пова Жените Като се напият 
и стават опасни... 

10. Попитаха ме ходя ли редовно на лекции и аз Казах 
„Да“. 

12. Общо Взето Като има нещо за Казване му го Каз- 
Вам. 

13. Няма да Ви Кажааа.... 

14. Да разбира се! В редакцията е пълно с плакива. 

15. Приятелите 

16. Това безумно интервю. 

17. Влюбих се. 

18. Бих се Влюбш за Втори път. 

19. Ще я подлъжа Ком редакцията и прааассс с пигана 
и после В него. АМАН ОТ ДЮНЕРИ И ПИЦИ. 

20. Защо? Защото. 


Пътят към душевния мир минава 
през уединение В планината, часове 
медитация на самотен Връх, заоби- 
Колени единствено от съвършеното 
Величие на девствената природа, 
чието присъствие пропускаге през 
самите себе си, докато се препопи- 
те В абсолютната 0 същност и 
станегое част от Вселенския ред, 
ши хаос - Както предпочитате. 
Стига да Живеете В Тибет. 

Но Вие сте плук. И прекарвате зна- 
чителна степен от Времепо си пред 
монитора. Вие сте геймъри. Ком- 
пютърът е Вашият единствен идол 
- тотемът, обсебващ огромна част 
от битието Ви. И мишката Ви вла- 
чи, по дяволите... Ило още по-лошо - 
движи по силата на някакви свои Кри- 
терии за необходимост, отказвайки 
да премести мерниКа точно В мо- 
мента, В Който еленът, Който сте 
чакали В продължение на час В Оеег 
Ншмег се е показал между дървегпа- 
та. Ега пШ! 

Няма дух, полкова силен, че да по- 
несе подобен пежък удар от съоба- 
та. Знам го оп опит. За един гей- 
мър, пътят Ком душевния мир, на- 
ред с доста други гривиални неща, 
на Които сега няма да обръщаме Вни- 
мание, минава през изрядността на 
РС-то и цялата свързана с него пе- 
риферия. И аксесоарите В това чи- 
сло. На пях рядко обръщаме Внима- 
ние. Знам го отново от опит. И та- 
ка, до момента, В Който щасглливо 
стечение на обстоятелствага (по- 
дарък, да речем) не ни отвори очиппе. 

Знаеге ли Какво, ако се случи па се 
чудите някога - подарете на себе си 
шли на свой приятел един тоизе рай. 
От тия, за Които ще стане дума 
след малко. Не се усмихвайте с пре- 


небрежение. Не ми Казвай- 

те, че Еагай ту е глупав, защото 
ходи на състезания не само със с0б- 
спвена мишка (което си е спандарт 
при профшпата), аи мокнейки люби- 
мия си пад. Не можегле да си правите 
майтап с човек спечелил повече оп 
5150 000 от игра, допуснепе за миг, 
че пичът си знае работагпа. 

Още не сте убедени? Добре, ще 
оставя фактите да говорят Вместо 
мен. 

Първи бе Гръка - общ наш прия- 
тел. При него за пръв път Видях по- 
добен пад, Когато идваше да играем 
Оиаке глой също си носеше пада. Не, 
че му помагаше, но още В мига, В 
Който почувствах Как мазно и 6е3- 
шумно се плъзга мишката по пада, 
как почти еротично ръбът на длан- 
та ми докосва хладната повърхносп, 
а физиката на играта сякаш и3- 
Веднъж бе решила да се отзове на 
опитите ми да направя някои от 
скоковете и прикчетата, Кошпо шна- 
че постигах с огромно усилие и Къс- 
ме разбрах защо Гърка пада само на 
-1 на ОМ 17. Точно тогава реших, че 
ще имам такава подложка. Но Сеап- 
ег-а ме изпревари. После все пак бях 
аз. После подарих на Мед един от 
тия пабове за Компютъра му В офи- 
са. После той си Взе такъв и за ВКъ- 
щи. Към днешна дата почти Ввсчки- 
те ми познати се радват на пер- 
фекглната подложка. И мишките Вече 
„Живеят“ по-дълго, и не влачат, и не 
Капризничат, а спената едва побира 
рогаппа. 

Искам да Ви направя тази услуга, 
моля ви, позволете ми да ви убедя. 

Не само професионалистите шмаг 
право да се радват на подобно удо- 
ВолстВвие, Вие също го заслужавае. 

А сега ще оставя сухите факти да 
довършат започнапогпо. 


Зеерай 48 


Зеераа 45 е изключително гладък 
черен маус-пад, изработен оп алуми- 
ний, „създаден оп геймъри за геймъ- 
ри“. Размерите му са 290х250мм, 9е- 
белина 3,Змм. 9ее/рао 45 предлага 
уникална повърхност за гейминг, 683 
да заема голяма площ на бюрото Ви. 

Движението по 9геерад 35 е пре- 
цизно и бързо. Добре Конспруиран е. 
Формата му е леко извита, бегло на- 
подобява бъбрек. Ворви В комплект 
със специална гумирана подложка за 
фиксиране на месглоположението му 
Върху бюрото и специална пефлонова 
лента за облепване на „Крачетата“ на 
мишката - тогава пя се движи 6е3- 
шумно. Лентата стига за НЯКОЛКО 
облепвания. Идеален е при употреба 
Както на оплучни мишки, така и на 
класически модели с попче. 
Плюсове: 

- Скъп е (някои биха поставили цена- 
та при минусите, но 43 съм на мне- 
ние, че Качеството ТРЯБВА па е сКъ- 
по, за да ни е още по-сКъпо). 

- Зарав, малък шанс за счупване. 

- Не способства наслоявания на мръ- 
сотия. 

- Лесен за почистване 

- Удобен за пренасяне (за лан-парпи- 
та примерно) 

Минуси: 

- Не работи много добре с някои ОП- 
плучни мишки на Гамес. 

- Без тефлоновата лента, шумът от 
движението на мишката е осезаге- 
лен. 


Тгапзрагеп !СЕМАТ 


СЕМАТ е направен от специално 06- 
работено матирано стъкло. Разме- 
ри 250х210мм, дебелина на стъкло- 
то 6.2 мм. Повърхността е серти- 
фицирана за работа с оптични миш- 
Ки, про тестове с М5 еМоизе Ех- 
Могег показва забележителни резул- 
тати. Размерите му са перфектни 
- не заема място, но позволява пер- 
фектна игра. Най-Вече благодарение 
на Великолепната чувствителност, 
Която придава на мишката. 
В това отношение е 


по-добър дори от 5!ве!рад 45. Съвър- 
шената гладКкост на повърхността 
репродуцира феноменално усещане 
от безшумното плъзгане, допълнено 
от лекота на движение и - Както Ка- 
зах - брилянтна сенситивност 0 
„отзивчивост“ на мишКата. 
Сплъклото, от Което е изработен 
/СЕМАТ е изключително здраво и дъл- 
готрайно. Шансовете да го надраска- 
те са нищожни. Почистването му 
става бързо и лесно - с всякакъв пре- 
парат за почистване на сптокло. Па- 
дът е разположен Върху 6 миниатЮюр- 
ни гумени Крачета, Което го прави 
абсолютно неподвижен и стабилен. 


ПлЮюсовВе: 

- Скъп, но Все пак малко по-евглин оп 
Згеерао 38. 

- Несравнимо усещане за лекота на 
движението. 

- Не способства наслоявания на мръ- 
сотия. 

Минуси: 

- Съществува опасност от счупване 
при изпускане, не е удобен за пренася- 
не. 

- Всеки Вид глечност смущава овиже- 
ниепо на мишката. 


Васк /СЕМАТ 


Абсолютно идентичен Като Възмож- 
ности и характеристики с Тгапзрагел! 
/СЕМАТ, с тази разлика, че е черен и 
размерите му са по-големи - 
250х300мм, Което създава допълни- 
пелен Комфорт от по-голямата по- 
Върхност за движение на мишката. 


Падовете 5!еейрай 45, Тгапзрагет 
(СЕМАТ и Васк |СЕМАТ можете да 
намершпе В специализираните ма- 
газини или чрез редакцията на ба- 
тегв" МогКвпор. За повече подробно- 
сти посетете сайта на списание- 
то. 


платена публикация 


е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате ( 


Пвепусе 


Решава Ваш Те проблеми 


4 Абонаментна поддръжка на компютърна техника 
Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
Внедряване на информационни системи 

а Структурно преокабеляване 


<) ИТ консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" 1434 , тел. 986-65-05, 980-96-22 


е-тай: июФЬезегусе.пе!, уугуБезеглсе.пе 


